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内容提要


本书主要讲解3ds Max建筑动画和特效表现中常用的花草树木和自然景观插件，包括Forest森林插件、MultiScatter多重分布插件、Grow Ivy藤蔓生长插件、TreeStorm树木风暴插件、GrowFx植物生长插件、SpeedTree极速种树插件、SnowFlow积雪插件、AutoGrass草坪插件和DreamScape梦幻景观插件，同时还包括After Effects和Photoshop软件的合成与图像调整技术。涵盖了自然界各种景观的模拟过程，如森林、草地、树木、藤蔓、积雪和海洋等。

本书配备1张DVD9大容量教学光盘，视频教学长约21小时，包括所有案例讲解和部分插件的功能介绍。光盘中还收录了完整的场景文件，为读者的顺利学习提供了充足的资源。

本书适用于具备一定3ds Max制作基础的读者使用，对于建筑表现、影视制作、游戏设计、艺术设计等相关领域的学习者和从业者也具有较高的参考价值。
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前言


G（计算机图形）是Computer Graphics 的缩写。随着以计算机为主要工具进行视觉设计和生产的一系列相关产业的形成，国际上习惯将利用计算机技术进行视觉设计和生产的领域通称为CG。它既包括技术也包括艺术，几乎囊括了当今计算机时代中所有的视觉艺术创作活动，如三维动画、影视特效、平面设计、网页设计、多媒体技术、印前设计、建筑设计和工业造型设计等。在火星网（www.hxsd.com）上与此相关的信息一应俱全，包括CG 信息、CG 作品、CG 教程、CG 黄页、CG 招聘、CG 外包、CG 视频、CG 图库和CG 图书等。

3ds Max是一款优秀的三维影视制作软件，由Autodesk公司开发，广泛的应用于建筑表现、游戏美术、影视后期、三维动画、栏目包装等领域。3ds Max除了强大的基础功能外，众多的外挂插件也是提高工作效率、打造高级视觉产品的利器，更是众多商业设计的首选。本套丛书以介绍3ds Max的实用插件为主，主要介绍3ds Max在建筑表现与影视行业领域中常用到的动画与特效技能，本书重点介绍展现花草树木等自然景观的外挂插件及相关案例制作。
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全书共9章，32课。秉承火星时代图书“授人以鱼，不如授人以渔”的理念，将软件技术与商业制作完美结合，力求把最前沿的技术知识传达给广大读者。

第1章 Forest森林风暴

Forest是一款可以在短时间内制作大面积森林、草丛或人群等三维景象的3ds Max插件。本章除了介绍它的基础知识外，还安排了“水映城市”、“旭日东升”和“满目绿色”等几个实用案例。

第2章 MultiScatter多重分布风暴

MultiScatter是一款创建大量排列组合对象的优秀插件，可用于制作城市群和大面积植被等。本章除了介绍它的基础知识外，还配合“杂草丛生”和“阵阵麦浪”等几个实用案例来讲述它的详细用法。

第3章 Grow Ivy藤蔓生长风暴

Grow Ivy是一款藤蔓类植物的制作插件，既可以制作静帧画面，也可以制作生长动画。本章除了介绍它的基础知识外，还安排了“双手合十”、“夕阳小院”、“写实树根”和“工厂爬山虎”等几个实用案例。

第4章 TreeStorm树木风暴

TreeStorm是一款制作树木的专业插件。本章除了介绍它的基础知识外，还安排了“冰天雪地”、“阳光穿树”和“颐养天年”等几个实用案例。

第5章 GrowFX植物生长风暴

GrowFX是一款专业制作植物生长的插件，通过它可以制作出各种各样的植物生长动画。本章除了介绍它的基础知识外，还安排了“从无到有”、“海滨椰树”、“小棕榈树”和“海天一色”等几个实用案例。

第6章 SpeedTree极速种树风暴

SpeedTree是一款优秀的树木模型生成插件。本章除了介绍它的基础知识外，还配合“灯塔小院”等实用案例来讲述它的详细用法。

第7章 SnowFlow积雪风暴

SnowFlow是一款优秀的造雪插件，可以为场景中的物体覆盖上逼真的积雪效果。本章除了介绍它的基础知识外，还配合“皑皑白雪”等实用案例来讲述它的详细用法。

第8章 AutoGrass自动草坪风暴

Autograss是一款专业的草坪生成插件，可以为场景中的地面覆盖上逼真的草坪。本章除了介绍它的基础知识外，还配合“绿草茵茵”等实用案例来讲述它的详细用法。

第9章 DreamScape幻境风暴

DreamScape是一款专业的自然景观制作插件，可以轻松地制作海洋、山地和天空等自然景象。本章除了介绍它的基础知识外，还安排了“山地片头”、“海面怒涛”、“海底阳光”和“乘风破浪”等几个实用案例。

本书使用的软件以3ds Max中文版为主，但由于部分插件不能在中文版3ds Max环境中运行，或者在运行时存在显示问题，因此在实际的案例讲解中存在中英文界面的切换问题，具体情况请参见正文中的注解和光盘教学中的说明。

由于编写水平有限，书中如有不妥之处，恳请广大读者批评指正。如果读者在阅读本书的过程中遇到问题，可以登录火星网http://www.hxsd.com的“论坛”或者“火星图书”栏目提出问题，将会有火星时代老师及热心的专业人士为您解答。我们的客服QQ号码是896641381。

火星时代祝您在学习的道路上百尺竿头，更进一步！

编者

2013年3月



作者序


随着计算机软件和硬件的日新月异，对于建筑表现和影视动画行业作品的精细度、写实程度都提出了更高的要求。本书也正是立足于此，希望大家在建筑表现与影视动画的行业中能够运用到更多便于创作的植物景观。

非常荣幸本书能顺利出版，从策划至成形历时两年多，其内容编写也都是利用笔者业余时间完成，现在对于各篇内容的测试、案例编写过程作者都记忆犹新，如数家珍。金无足赤，正如绘画一样，我们的作品都不能达到完美的程度，只要怀着一颗追求极致的心，总会在艺术的道路上再进一步，有所提高。在此，笔者也非常高兴能把自己在这几年工作中摸索学习的一些经验技巧进行推广，并希望能把每一章内容的知识要点都传授给读者，起到抛砖引玉的作用。

感谢我的家人在本书编写过程中给予的不断支持，是你们让我有着源源不断的动力。同时也非常感谢火星时代图书团队与人民邮电出版社的朋友对于本书出版的支持。

希望此书能成为你走向视觉表现艺术的一块基石，让我们共同进步，创作出更趋近完美的作品！

张树楠

2013年3月



视频导读


本书视频教学

总时长：20小时58分钟

主讲：张树楠　亓鑫辉
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第1章 Forest森林风暴

第2课 水映城市44分钟

第3课 旭日东升59分钟

第4课 满目绿色33分钟

第2章 MultiScatter多重分布风暴

第5课 MultiScatter基础86分钟

第6课 杂草丛生41分钟

第7课 阵阵麦浪20分钟

第3章 Grow Ivy藤蔓生长风暴

第8课 Grow Ivy基础54分钟

第9课 双手合十31分钟

第10课 夕阳小院28分钟

第11课 写实树根45分钟

第12课 工厂爬山虎22分钟

第4章 TreeStorm树木风暴

第14课 冰天雪地9分钟

第15课 阳光穿树53分钟

第16课 颐养天年35分钟
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第5章 GrowFX植物生长风暴

第17课 GrowFx基础149分钟

第18课 从无到有75分钟

第19课 海滨椰树50分钟

第20课 小棕榈树35分钟

第21课 海天一色8分钟

第6章 SpeedTree极速种树风暴

第23课 灯塔小院41分钟

第7章 Snowflow积雪风暴

第25课 皑皑白雪71分钟

第8章 Autograss自动草坪风暴

第26课 Autograss基础48分钟

第27课 绿草茵茵23分钟

第9章 Dreamscape幻境风暴

第28课 Dreamscape基础115分钟

第29课 山地片头27分钟

第30课 海面怒涛14分钟

第31课 海底阳光20分钟

第32课 乘风破浪22分钟
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光盘说明


光盘下载链接：


https://pan.baidu.com/s/1OYAB4oayQjCVUiNUQqp3_Q


密码：8t8r





光盘内容说明

本书共9章32课，光盘内容结构如下图所示。
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视频教学与场景

在配套光盘的“DVD9\part\video”文件夹中存放了相应案例实现过程的教学视频文件，可将该路径下的视频文件复制到硬盘中播放，减小对光驱的磨损。

光盘使用说明

本书的教学视频以网页的形式提供给读者，为方便大家学习与查询，直接双击光盘根目录下的Index. html文件，即可打开界面，浏览教学视频，如下图所示。
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书盘结合。图书分别对本书9章32课的内容进行了详细讲解，光盘内容是以案例教学为主的教学体系，可以帮助读者深入掌握各类插件的应用技术。

声明

本书所有的源文件及素材出自实际项目案例或者老师整理制作的案例，仅限于读者学习使用，不得用于商业及其他营利用途，违者必究！读者可以通过火星网www.hxsd.com的论坛或者电话获得相应的技术支持，也欢迎读者和我们一起讨论相关的技术问题，包括应用软件本身的使用技法。

作品赏析
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作者序


视频导读


光盘说明


第1章　Forest森林风暴


第1课　Forest基础知识


1.1　Forest森林插件概论


1.2　Forest应用领域


1.3　如何获得插件


1.4　Forest各卷展栏的功能介绍


1.4.1　General［全局］卷展栏


1.4.2　Geometry［几何体］卷展栏


1.4.3　Area［区域］卷展栏


1.4.4　Distribution Map［分布贴图］卷展栏


1.4.5　Tree Edition［编辑树］卷展栏


1.4.6　Camera［摄影机］卷展栏


1.4.7　Shadows［阴影］卷展栏


1.4.8　Surface［表面］卷展栏


1.4.9　Transform［变形］卷展栏


1.4.10　Material［材质］卷展栏


1.4.11　Animation［动画］卷展栏


1.4.12　Display［显示］卷展栏


1.5　XShadow［X阴影］插件


1.6　Forest tools［Forest工具］


第2课　水映城市


第3课　旭日东升


第4课　满目绿色


第2章　MultiScatter多重分布风暴


第5课　MultiScatter基础知识


5.1　MultiScatter概论


5.2　在场景中使用MultiScatter


5.2.1　创建MultiScatter对象


5.2.2　创建MS碰撞对象


5.2.3　创建MP绘制对象


5.3　MultiScatter卷展栏介绍


5.3.1　［基本参数］卷展栏


5.3.2　［分布］卷展栏


5.3.3　［规则图案设定］卷展栏


5.3.4　［随机位置设定］卷展栏


5.3.5　［边界形状］卷展栏


5.3.6　［边界定义］卷展栏


5.3.7　［相机裁剪］卷展栏


5.3.8　［缩放］卷展栏


5.3.9　［旋转］卷展栏


5.3.10　［移动］卷展栏


5.3.11　［碰撞］卷展栏


5.3.12　［动画］卷展栏


5.3.13　［预览］卷展栏


5.3.14　［关于］卷展栏


第6课　杂草丛生


第7课　阵阵麦浪


第3章　GrowIvy藤蔓生长风暴


第8课　Grow Ivy基础知识


8.1　Grow Ivy插件简介


8.2　Ivy［生长特效］界面简介


8.2.1　创建位置


8.2.2　Grow-Parameters［生长参数］卷展栏


8.2.3　View/Render［视图/渲染］卷展栏


8.2.4　Mesh［网格］卷展栏


8.2.5　Leaf Meshes［叶片网格］卷展栏


8.2.6　Texture［纹理］卷展栏


8.2.7　Preset［预设］卷展栏


8.2.8　About［关于］卷展栏


第9课　双手合十


第10课　夕阳小院


第11课　写实树根


第12课　工厂爬山虎


第4章　TreeStorm树木风暴


第13课　TreeStorm基础知识


13.1　TreeStorm系列软件简介


13.2　OnyxTREE BROADLEAF［Onyx阔叶树］界面简介


13.2.1　界面划分


13.2.2　视图控制区简介


13.2.3　信息提示区简介


13.2.4　［修改］面板和模块切换面板简介


13.2.5　菜单简介


13.2.6　主干命令简介


13.2.7　树库和叶子库简介


13.3　OnyxTREE TreeStorm［Onyx树风暴］界面简介


13.3.1　插件调用


13.3.2　Choose［选择］卷展栏


13.3.3　Position［位置］卷展栏


13.3.4　Preview Mode［预览模式］卷展栏


13.3.5　Polygons［多边形］卷展栏


13.3.6　Parameters［参数］卷展栏


13.3.7　Wind［风］卷展栏


13.3.8　About［关于］卷展栏


第14课　冰天雪地


第15课　阳光穿树


第16课　颐养天年


第5章　GrowFX植物生长风暴


第17课　GrowFX基础知识


17.1　GrowFX插件简介
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第1章　Forest森林风暴
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Forest是ITOO公司出品的一款可以在短时间内做出大面积树林、草丛、人群等三维景象的3ds Max插件。该插件的资源利用率非常高，在350MHz的机器上一秒钟就可以创建出50 000棵树木，从而可以轻松地创建出震撼的全景画面。


第1课 Forest基础知识


[image: figure_0023_0016]



1.1 Forest森林插件概论


Forest插件的渲染速度非常快，如图1.001所示的软件宣传图片，其中的树木、草从、花卉等三维实体都是用它来制作的，其渲染效果完全可以和真实的景象媲美，为三维艺术家开拓了更加广阔的创作空间。

[image: figure_0023_0017]


图1.001


1.2 Forest应用领域


Forest森林插件主要用于创建三维植物模型和动画，也可以创建大面积的楼群和生物群，制作大型的群集场面，因此该插件的应用范围很广，如建筑动画、电影背景、游戏场景和虚拟现实等制作领域。

在该插件官网上提供了世界各地艺术家使用该插件制作的优秀作品，如图1.002所示。


1.3 如何获得插件


目前该插件最新的版本为Forest 3.9，适用于3ds Max 9到3ds Max 2013之间的所有版本。想要学习该插件的读者建议到它的官方网站（www.itoosoft.com）下载试用版本。此外，该网站中还提供了很多Forest教程、植物模型和实用工具，以供Forest插件的用户免费学习和使用，如图1.003所示。

[image: figure_0023_0018]


图1.002

[image: figure_0023_0019]


图1.003

注释信息：本书配套的视频教学中使用的版本是Forest V3.6.2。


1.4 Forest各卷展栏的功能介绍


在安装完Forest森林插件之后，启动3ds Max，在几何体创建面板的下拉列表中就会增加了一个Itoo Software的选项。选择该选项，按下Object Type［对象类型］中的Forest Pro 3按钮，这样就出现了Forest Creation［森林创建］卷展栏。该卷展栏用于创建大量的植物对象，创建方式有两种，默认为Generate［生成］方式，这种方式需要3ds Max场景中有样条线或曲面对象，用于指定植物群体的生成范围。确保勾选了Generate［生成］方式，在样条线或对象的表面单击鼠标，就会自动生成植物群体了，如图1.004所示。另一种创建植物的方式是通过鼠标单击创建单个植物，也就是勾选Custom Edit［自定义编辑］选项，然后在场景中单击鼠标进行创建。

[image: figure_0024_0020]


图1.004

注释信息：初次生成植物时，植物以面片形态显示，这是因为还没有指定植物的类型。

保持植物处于选择状态，进入修改面板中，可以观察到Forest森林插件在3ds Max中提供了13个卷展栏。每个卷展栏中都提供了相应的修改参数，以调节植物群的Geometry［几何体］类型、Distribution［分布］、Shadows［阴影］、Material［材质］、Transform［变换］、Animation［动画］及Display ［显示］状况等，如图1.005所示。

[image: figure_0024_0021]


图1.005


1.4.1 General［全局］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以定义一些全局参数，如系统提供的Presets［预设］、Random Seed［随机种子］值、Icon Size［图标尺寸］和可用的CPU Threads［CPU线程］等，如图1.006所示。

[image: figure_0024_0022]


图1.006


1.4.2 Geometry［几何体］卷展栏


在该卷展栏中，可以设置在相同的生长物体上使用各种类型的树，每种树都可以有自身的属性，我们也可以通过该卷展栏中的几何体列表来定义它们。该卷展栏主要是由Properties［属性］和Global Size ［全局尺寸］两个参数组组成，其中属性参数组中包括Name［名称］、Template［模板］的设置、Custom Object［自定义物体］、Material［材质］等参数，Global Size［全局尺寸］参数组中包括Width［宽］、Height［高］、Global Scale［全局缩放］等参数，如图1.007所示。


1.4.3 Area［区域］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以定义树的分布区域、设置树生长在一个图形内，或者排除在一个图形之外。此外还能够设置树木的分布密度和衰减程度，定义树沿着曲线生长的分布宽度等，如图1.008所示。


1.4.4 Distribution Map［分布贴图］卷展栏


该卷展栏允许用户指定一张黑白贴图，用来控制树木在一个区域内是如何分布的。贴图中的黑白两色分别代表不同的含义，白色像素是潜在的树木位置，而黑色像素是未分布树木的位置。使用此方法，我们可以定义树木生长在随机的表面上，也可以生长在规则表面上，形成任何形式的布局，如图1.009所示。


1.4.5 Tree Edition［编辑树］卷展栏


前面我们提到，Forest森林插件可以用两种模式生成树，即Generate［生成］或Custom Edit［自定义编辑］。在第一种模式中，读者可以通过定义分布参数，如在样条曲线包含的范围内创建树木，而自第二种模式允许用户编辑和创建单独的树木。对于版本为Forest 2的用户，则此模式将替代了原来的Planes［平面］方式，当然提供的功能还是与之前相同，如图1.010所示。


1.4.6 Camera［摄影机］卷展栏


为了减少场景模型的面数，Forest森林插件采用的是平面纹理的形式渲染和显示树木。使用平面纹理对象的问题之一，就是需要不断地旋转这些对象，使其面对镜头，这样才能保证能得到较好的3D效果。而Forest森林插件可以通过该卷展栏中的相应选项来自动完成该任务。此外，该插件允许读者只在摄影机可视范围内创建树木，Forest是目前唯一一款具有此功能的3ds Max插件。因此，我们可以创建大面积的植被，只要使用Forest，用户就可以无需顾虑植物的面数过多而给3ds max带来的海量计算问题，如图1.011所示。
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图1.007
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图1.008
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图1.009

[image: figure_0025_0026]


图1.010

[image: figure_0025_0027]


图1.011


1.4.7 Shadows［阴影］卷展栏


Forest自身提供了两种树的阴影：X阴影和光线跟踪阴影。

X阴影是3ds Max内置标准阴影贴图的一种拓展，它能通过遮罩贴图创建完美的阴影。遮罩一般有两种蒙版形式：垂直和水平。在默认情况下，X阴影会自动从Forest的材质中获取垂直蒙版，水平蒙版可以在Forest材质中指定。

当然，光线跟踪阴影也会被支持。Forest自动创建一些附加的平面，一个垂直，另一个水平，它们只能被用于投射阴影。在默认情况下，这些平面在视图内不可见，也不会被渲染出来，如图1.012所示。


1.4.8 Surface［表面］卷展栏


在大多数Forest森林插件的场景中，我们不会把树木置于平坦的地方，而是种植在丘陵、山区等崎岖不平的表面。此面板中的参数可以用树覆盖这些曲面模型，如图1.013所示。


1.4.9 Transform［变形］卷展栏


在真实的自然界，树木在分布时有不同的方向和大小。在该卷展栏中，读者可以将这些随机效果应用到大片的树木上，如图1.014所示。


1.4.10 Material［材质］卷展栏


使用该卷展栏，可以为树木设置随机的染色（前提是树木具备相同材质）。读者可以通过单击两侧的色块来定义染色的颜色范围。而通过两侧的数值来确定染色的强度，取值范围是0～100，若将这两个数值都设置为0，则表示染色失效，如图1.015所示。
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图1.012
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图1.013

[image: figure_0026_0030]


图1.014

[image: figure_0026_0031]


图1.015


1.4.11 Animation［动画］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以定义Forest的动画参数，如图1.016所示。

[image: figure_0026_0032]


图1.016


1.4.12 Display［显示］卷展栏


如果在场景中种有上千棵树，视图一般会反应非常慢，该卷展栏允许读者为视图和渲染两种模式定义不同的级别，如图1.017所示。

[image: figure_0026_0033]


图1.017

注释信息：这些参数在3DS Viz中没有效果，因为该产品没有动画功能。


1.5 XShadow［X阴影］插件


XShadow［X阴影］是一款在没有光线跟踪投影情况下，也可以为树创建逼真阴影的插件。当读者使用平面几何体创建树时，它们会产生不规则的阴影。必须使用光线跟踪阴影才能得到好的投影，但是这样会非常慢。而采用XShadow［X阴影］插件，无论在什么情况下，都会为Forest的物体创建完美的阴影，它结合了阴影贴图的时间优势和光线跟踪阴影的优秀效果，是制作高质量植物阴影的最佳选择。该阴影插件必须在每个灯光阴影参数下进行选择。目前，它只能作用于方向性光源，如聚光灯和平行光，泛光灯是不可用的。在该插件的卷展栏下，包括禁止自投影、偏移、尺寸和采样范围等参数，如图1.018所示。

[image: figure_0026_0034]


图1.018


1.6 Forest tools［Forest工具］


Forest工具是一个工具插件，它组合了一些无法直接从Forest修改面板中完成的功能，如图1.019所示。在几何列表中，它可以将原始的树模型转换为与之相关联的实例对象。例如，读者可以使用如VRay或者mental ray代理物体一样的功能，用来创建需要分布的树，然后将每棵树转换为代理的实例对象。

[image: figure_0026_0035]


图1.019


第2课 水映城市


[image: figure_0027_0036]


范例分析

本例我们将讲解如果使用Forest树木插件来为一片水域周围创建植被，主要学习不同位置种植不同植被的效果，如图2.001所示。

思路整理

通过最终效果可以看到，场景中的所有树木都是以实体方式进行渲染的，如果是以网格对象的形式来渲染树木，计算机是无法承受如此大的运算量的。Forest的制作特点是种植速度快，可以在场景中种植不同种类的树木，并且可以控制种植比率。

首先观察场景在未种植树木之前的粗略渲染效果，如图2.002所示。其中摄影机是以半鸟瞰的视角进行观察的，我们将在绿地的部分种植上各种树木，此外，场景中远处的配楼也可以使用Forest进行制作。

[image: figure_0027_0037]


图2.001

[image: figure_0027_0038]


图2.002

制作步骤

步骤01：初始场景

（1）打开配套光盘中提供的初始场景文件，如图2.003所示。在顶视图中可以看到摄影机是从左下角至右上观察场景的，场景中还有一盏VRay Sun灯光，与摄影机的夹角接近90°，便于我们在摄影机视角中能够观察到较好的建筑明暗面，有助于表现场景对象的体积感。

（2）执行［渲染＞环境］菜单命令，在弹出的［环境和效果］对话框中可以看到，我们已经为对象添加了一张背景环境贴图。将其以［实例］方式拖曳到材质编辑器中，如图2.004所示。可以看到此张贴图是使用VRay天空（作为间接光）和一张球形天空贴图（作为背景）混合而成，来影响整个场景的，其中［混合量］的值为40%。

注释信息：我们在制作其他建筑效果图时也可以使用这种混合方式来制作背景贴图，从而影响场景的GI计算。

[image: figure_0028_0039]


图2.003

[image: figure_0028_0040]


图2.004

（3）执行［自定义＞首选项］菜单命令，在［首选项设置＞Gamma和LUT］选项卡中勾选［启用Gamma/LUT校正］项，将Gamma值设置为2.2，并将［位图文件］的［输入Gamma］和［输出Gamma］都设置为2.2，勾选［影响颜色选择器］和［影响材质选择器］选项，如图2.005所示。

[image: figure_0028_0041]


图2.005

（4）打开［渲染设置］面板，将VRay渲染参数降低，提高预览渲染的速度，查看当前渲染效果，如图2.006所示。

[image: figure_0028_0042]


图2.006

（5）细心的读者可以发现，在摄影机的近处摆放了3棵实体树木，如图2.007所示。我们就将使用它们来作为Forest种植的代理对象。

注释信息：Forest在种植过程中一定是以网格对象作为实体进行种植的，如果在种植过程中使用了代理物体会导致渲染结果出现错误。

（6）在透视图中观察场景，我们在需要种植植物的区域内都画出了样条线作为轮廓。因为Forest种植树木都是要基于一定范围的，其中样条线的框选区域就是我们要种植的范围，如图2.008所示。
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图2.007

[image: figure_0029_0044]


图2.008

步骤02：使用Forest快速种植树木

（1）执行［创建＞几何体＞Itoo软件＞森林专业版3］命令，在场景中拾取样条线，如图2.009所示，然后转到摄影机视图，我们就可以看到在样条线范围内已经创建出了一些Forest对象了。

[image: figure_0029_0045]


图2.009

（2）测试渲染当前结果，可以看到Forest对象默认情况下是面片形式显示的。接下来需要将这些面片替换为实体树木模型。进入Forest对象的修改面板，在［几何体＞属性］中勾选［自定义对象］项，然后单击［None］按钮，如图2.010所示，在线框模式的场景中拾取一个树模型，此时会弹出［警告］面板提示是否启用推荐设置，选择［是］。此时场景中的Forest对象显示模式也发生了变化。

[image: figure_0029_0046]


图2.010

（3）为了节约系统资源，在Forest对象修改面板中打开［显示］卷展栏，选择［代理＞四棱锥］模式，此时场景中的显示效果如图2.011所示。

（4）在Forest对象修改面板的［几何体列表］中单击[image: figure_0029_0047]
 按钮，创建一个新项目，勾选［自定义对象］项，单击［None］按钮，如图2.012所示，然后在线框模式的场景中拾取其他的树模型，重复上一步操作，也将其显示为四棱锥代理方式。

（5）重复上一步操作，再添加一个新项目，继续拾取不同的树木。此时已在场景中种植了3种树木，现在渲染场景，效果如图2.013所示，可以看到我们在圈定的范围内已经种植出3种树木了。

[image: figure_0030_0048]


图2.011

[image: figure_0030_0048-]


图2.012

[image: figure_0030_0049]


图2.013

步骤03：调整树木的密度与渲染比率

（1）选中场景中粉色的Forest四棱锥代理对象，进入修改面板，在几何体列表中选中phoenix_dactylifera对象，然后降低其［概率］参数为3%；在几何体列表中选中betula_populifolia对象，然后降低其［概率］参数为20%，如图2.014所示。

[image: figure_0030_0050]


图2.014

注释信息：场景中3种树木的名称分别为phoenix_dactylifera（椰树）、betula_populifolia（较小树）和laurus_nobilis（普通绿树）。

（2）在Forest四棱锥代理对象修改器列表中选中［分布贴图］卷展栏，调整［图像］的下拉列表，可以看到不同的树木分布形式，在此我们将贴图形式选择为［密集］方式，调整［密度］中的参数，并降低［阈值］参数为45%，这样就对树木密度进行了调整，如图2.015所示。

[image: figure_0030_0051]


图2.015

渲染当前测试效果，可以看到树木现在非常密集了，如图2.016所示。

（3）在Forest四棱锥代理对象修改器列表中选中［变换］卷展栏，勾选其中［旋转］参数组的［启用］选项，再勾选［比例］参数组的［启用］选项，这样树木的变换效果会更加随机自然，如图2.017所示。

步骤04：在桥路的两边种植椰树

（1）单击［创建＞几何体＞Itoo软件＞森林专业版3］命令，在［森林创建］卷展栏中选择［自定义编辑］选项，然后在场景中桥路旁边创建一个森林对象，如图2.018所示。

[image: figure_0031_0052]


图2.016

[image: figure_0031_0053]


图2.017

[image: figure_0031_0054]


图2.018

（2）进入其修改面板，在［几何体］卷展栏中选择［自定义对象］项，再单击［None］按钮，在场景中选中原始椰树模型。打开［显示］卷展栏，选择［代理＞四棱锥］模式，再展开［变换］卷展栏，勾选其中［旋转］参数组中的［启用］选项，再勾选［比例］参数组中的［启用］选项，这样创建出的树木效果会更加随机自然，如图2.019所示。

（3）将树木模型移动到合适的位置，如图2.020所示，进入其［树编辑器］卷展栏，单击［1棵树对象］后面的小树按钮，再单击［创建树］按钮，然后在道路旁边单击创建新的树木。

[image: figure_0031_0055]


图2.019

[image: figure_0031_0056]


图2.020

（4）此时会看到新创建出的树比原始树木大了很多，重新选中原始树木，在［树编辑器］卷展栏中单击［重设大小］按钮，在弹出的对话框中选择［是］，这样第一棵树也就变大了。继续单击［创建树］按钮，然后在道路一边单击创建其他的新树木，创建后的效果如图2.021所示。

（5）框选整排树木对象，将其复制一组后放置在道路另一侧，当前两排树木的大小形状都一样，可以进入树木的［变换］卷展栏；单击［重新播种］按钮，让树木的外观排列随机一些，排列效果如图2.022所示。

[image: figure_0031_0057]


图2.021

（6）测试渲染，显示效果如图2.023所示。

[image: figure_0032_0058]


图2.022

[image: figure_0032_0059]


图2.023

步骤05：制作背景配楼楼群并渲染

（1）使用Forest制作背景的配楼相对于复制进行制作，更加简单和高效，并且能够节省很多的资源；观察场景，场景提供了3个配楼的模型，3个不同的配楼模型贴图已经制作完毕，如图2.024所示。

[image: figure_0032_0060]


图2.024

（2）执行［创建＞几何体＞Itoo软件＞森林专业版3］命令，在场景中拾取下方的平面，此时场景的地面上就出现了Forest的代理物体了，如图2.025所示。

（3）在Forest对象修改面板中打开［显示］卷展栏，选择［代理＞平面］模式；在面板的上方单击按钮，创建3个新项目，勾选［自定义对象］，单击［None］按钮，依次拾取3种不同的配楼，如图[image: figure_0032_0061]
 2.026所示。

[image: figure_0032_0062]


图2.025

[image: figure_0032_0063]


图2.026

（4）转到摄影机视图，在［显示］卷展栏中选择［网格］模式，这样，场景中的配楼就以实体方式显示。但是此时渲染观察，摄影机被“种植的”楼层遮挡，在［分布贴图］卷展栏中设置分布的方式为［密集］，调节［密度＞单位］的参数，让遮挡摄影机的楼层消除，完成配楼的分布设定，如图2.027所示。

[image: figure_0033_0064]


图2.027

（5）观察效果，配楼的大小过于统一，进入［变换］卷展栏，启用［比例］，并调整比例大小，让配楼有错落有致的效果，如图2.028所示。

（6） 打开渲染面板，调整渲染的尺寸为1200×675，提高VRay渲染器的间接照明、采样器等渲染参数，增加渲染的精度，具体参数如图2.029所示。

[image: figure_0033_0065]


图2.028

步骤06：后期处理

（1）经过渲染之后得到了最终的渲染图，但是还需要一些后期的处理，用Photoshop打开渲染好的图片，发现图像的颜色不够鲜艳，打开［色相饱和度］面板调整［饱和度］参数，如图2.030所示。

[image: figure_0033_0066]


图2.029

[image: figure_0033_0067]


图2.030

（2）观察图片，其中对于光照和环境色的颜色区分不开，所以我们打开［色彩平衡］面板，将亮部的颜色调节暖一点，将暗部调节得偏蓝一点，增加对比，如图2.031所示。

（3）观察发现，图片的明暗还可以通过［色阶］调节，增加图像的明暗对比度，如图2.032所示。

[image: figure_0034_0068]


图2.031

[image: figure_0034_0069]


图2.032

（4）将背景复制一层，对复制出的一层调节［高斯模糊］滤镜，然后将叠加方式调节为［柔光］，设置［不透明度］为20%，增加辉光效果，最后合并图层，效果如图2.033所示。

[image: figure_0034_0070]


图2.033

（5）再次复制一个背景层，使用［色彩范围］选择工具选择亮部区域，并且将［羽化］值设置为10像素，此时选择出了天空，将选择的天空独立出新层，并设置叠加方式为［滤色］，［不透明度］为30%，删除复制出的图层，并将背景和天空合并，如图2.034所示。

（6）再次复制出一层背景，设置叠加方式为［正片叠底］，然后为复制出的图层添加蒙版，将中间的部分清除，此时得到暗角效果，合并图层后的效果如图2.035所示。

[image: figure_0035_0071]


图2.034

[image: figure_0035_0072]


图2.035

注释信息：如果不够暗，可以复制多层叠加。

（7）最后，添加一个透明图层，设置叠加方式为［柔光］方式，［不透明度］为70%，使用暖色笔刷，调整画面中树木等的明暗关系，最终完成图片，如图2.036所示。

[image: figure_0035_0073]


图2.036
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[image: figure_0036_0074]


范例分析

本案例我们将讲解如何创建一个日出环境，效果如图3.001所示。我们将要创建的对象主体是一个伴随着日出效果的天空，画面中间最远处是连绵起伏的小山，山上种植着一些茂密的树木，中景是一个平静的湖泊，而近景是一片不太密集的草丛。整体上是一个伴随着青草摆动的旭日东升景象，画面给人带来了无限的惬意与美感。分析完画面效果后，我们可以将场景分为几个层次进行制作。首先处理天空环境，接着种植远景中的树木，然后创建湖面，最后制作草丛的摆动效果。

制作步骤

步骤01：制作天空环境

（1）在Photoshop中打开一张配套光盘中提供的360°全景图片，这是一张32位的天空效果，我们可以使用此素材来调节天空，如图3.002所示。

[image: figure_0036_0075]


图3.001

[image: figure_0036_0076]


图3.002

注释信息：我们需要对此素材进行色彩调节，然后在3ds Max中创建一个球形天空，再将此素材作为整个场景的背景贴图即可。

（2）调节画面色彩。首先将此图片位数调整为8位，这样才能够在Photoshop中调整图片色彩。通过与最终效果（画面偏绿）进行对比，使用［色彩平衡］与［色相/饱和度］对话框来调整图片颜色，使其色调偏冷，最终效果如图3.003所示。

[image: figure_0036_0077]


图3.003

（3）在3ds Max中创建一个球体，将其转换为［可编辑网格］后，选择球体下半部分的点，并将它们删除，然后选择全部面，［翻转］面的法线，最后在［对象属性］窗口中勾选［背面消隐］项，如图3.004所示。这样就制作好了一个球形天空对象。

（4）打开［材质编辑器］，选中一个空材质球，在［漫反射］通道中将刚才在Photoshop中调整好的天空图片添加进来，然后将此图片以［实例］的方式复制到［自发光］通道中，如图3.005所示，接下来就可以将材质赋予给球天空了。

（5）在摄影机视图中对球天进行观察，然后开始分布球形天的UV设置，并进行渲染测试，如图3.006所示。

[image: figure_0037_0078]


图3.004

[image: figure_0037_0079]


图3.005

[image: figure_0037_0080]


图3.006

步骤02：制作远景山坡

（1）在场景中创建一个平面对象，并增加其分段数，使平面内的方块尽量接近正方形，参数与效果如图3.007所示。

（2）将平面转化为［可编辑多编形］对象，选中中间部位的顶点，再勾选［使用软选择］选项，然后在前视图中将选中的顶点向上抬起。接着为其添加一个Noise［噪波］修改器，调整其［比例］与［强度］中的Z参数，并观察画面效果，如图3.008所示。

[image: figure_0037_0081]


图3.007

注释信息：在制作山峦时，如果读者把握不好参数大小，可以对比最终参考图，并反复渲染测试,。

（3）反复修改后的山形如图3.009所示，修改完成后将其放置在合适的位置上。

[image: figure_0037_0082]


图3.008

[image: figure_0037_0083]


图3.009

步骤03：制作远景树木

（1）执行［创建＞样条线＞矩形］命令，在顶视图的山坡位置创建出一个矩形。将其高度与小山相匹配，如图3.010所示。

[image: figure_0038_0084]


图3.010

（2）执行［几何体＞Itoo软件＞森林专业版3］命令，在场景中单击上一步骤创建出的矩形，此时画面中就生成了一些树木模型面片，如图3.011所示。

（3）在摄影机视图中可以看到，我们创建出的面片并没有完全与山峦匹配。在树木模型面片的修改面板中找到［曲面］选项卡，单击None［无］按钮，然后在场景中拾取山峦模型，这样面片的分布位置就发生改变了，如图3.012所示。

[image: figure_0038_0085]


图3.011

[image: figure_0038_0086]


图3.012

（4）在树木面片修改器的［分布贴图］卷展栏中降低面片的分布密度单位为80×80，然后在［几何体］卷展栏的［属性］参数组中单击［库］按钮，此时弹出了树的贴图资源对话框，在其中选中一个要使用的树贴图，将其赋予场景中的树面片，如图3.013所示。

[image: figure_0038_0087]


图3.013

（5）渲染当前场景并查看效果，继续添加树的种类并调整树的属性参数，丰富树木的效果，如图3.014所示。

（6）继续降低树木的分布密度单位，使树木更加茂密，然后在［变换］卷展栏中启用［比例］参数，并调整其［最大宽度］和［最小宽度］值，这样树木的大小就发生了差异性改变，使树丛更具真实性，参数与渲染效果如图3.015所示。

（7）制作草地。选中山峦模型，为其添加一个［UVW贴图］修改器，并设置贴图方式为［长方体］，如图3.016所示，在［材质编辑器］中选择一个新的材质球，并在［漫反射］贴图中为其添加一张配套光盘中提供的草地贴图，然后将其复制到［凹凸］贴图通道中，凹凸强度设置为15。最后将草地贴图赋予山峦，在修改器中把贴图长宽高尺寸都设置为10。

（8）渲染测试草地效果，如图3.017所示。此时，山峦远景就制作完成了。

步骤04：制作灯光

（1）分析画面可以观察到场景为逆光剪影效果。因此用鼠标右键单击场景中的对象，在［对象属性］面板中取消勾选［接收阴影］和［投射阴影］选项，如图3.018所示。

[image: figure_0039_0088]


图3.014

[image: figure_0039_0089]


图3.015

[image: figure_0039_0090]


图3.016

[image: figure_0039_0091]


图3.017

[image: figure_0039_0092]


图3.018

（2） 在顶视图摄影机的正前方创建一盏［目标平行光］，并增大平行光的［聚光区/光束］与［衰减区/区域］范围，启用VRayShadow，并将灯光的颜色调暖，调整［倍增］强度值，参数如图3.019所示。

[image: figure_0039_0093]


图3.019

（3）将渲染器调整为VRay，设置其渲染参数，激活VRay的间接照明并简单设置其测试渲染参数，如图3.020所示。

（4）设置完毕后进行测试渲染，效果如图3.021所示。

步骤05：森林效果渲染测试

（1）打开上一步骤中完成的场景，在［材质编辑器］中选择一个新的材质球，使用滴管工具吸取场景中树木的材质，然后分别进入其子层级，将［自发光］颜色都降低为0。最后测试渲染，可以看到树木的剪影效果已经呈现出来了，如图3.022所示。

（2）继续在VRay渲染设置面板中调整树木的渲染细节，参数设置与测试效果如图3.023所示。

[image: figure_0040_0094]


图3.020

[image: figure_0040_0095]


图3.021

[image: figure_0040_0096]


图3.022

[image: figure_0040_0097]


图3.023

（3）选择森林模型，在森林模型上单击鼠标右键，选择V-Ray properties［VRay属性］选项，在弹出的对话框中增大Receive GI［接收GI］选项值为2.5，参数设置与测试效果如图3.024所示，这样就可以看到树木的细节更加丰富了。

（4）使用同样的方法来调整草地材质，在场景中选择草地模型，在草地模型上单击鼠标右键，选择V-Ray properties［VRay属性］，在弹出的对话框中将Receive GI［接收GI］的值增加至1.5，继续测试渲染，效果如图3.025所示。

步骤06：制作中景湖泊

（1）在顶视图中创建一个［平面］，设置其［长度］和［宽度］参数，如图3.026所示，然后在摄影机视图中设置其平面高度处于小山的底部。

[image: figure_0041_0098]


图3.024

[image: figure_0041_0099]


图3.025

[image: figure_0041_0100]


图3.026

（2）打开［材质编辑器］，将一个空材质球赋予刚才创建的平面对象。调整其［漫反射］颜色为偏墨绿色，这样有助于表现出湖面的清透效果。增大［高光级别］参数，再为［反射］贴图通道添加一个VRayMap，并降低反射强度，然后将［凹凸］贴图强度调节为3，并添加一个［噪波］贴图，参数设置如图3.027所示。

[image: figure_0041_0101]


图3.027

（3）由于我们想要制作一个动态的湖面效果，因此需要通过调整［相位］参数来进行动画设置。按下［自动关键点］按钮，将时间滑块拨动到第100帧，然后调整［相位］参数值为2即可，如图3.028所示。

注释信息：反射贴图的强度也能适当地影响水面荡漾的效果。

（4）测试当前完成的湖面模拟效果，如图3.029所示。

[image: figure_0041_0102]


图3.028

[image: figure_0041_0103]


图3.029

步骤 07：模拟近景小草摆动效果

（1）打开配套光盘中提供的草模型，我们将使用它作为初始制作元素，用鼠标右键单击草模型，打开［对象属性］面板，勾选［显示为外框］选项以加快显示速度。在前视图中创建一个平面作为中间过渡对象，也就是草模型的代理，并设置其［长度分段］和［宽度分段］，如图3.030所示。

（2）复制几个草模型组，并调整其位置，复制效果如图3.031所示。

（3）选择草模型中间的全部代理平面对象，复制一份，然后单击鼠标右键，选择［隐藏未选定对象］。选择其中一个平面模型，将其转化为［可编辑多边形］，然后单击［附加］旁边的[image: figure_0042_0104]
 按钮，将其他平面对象都合并进来，并命名为guodu1，如图3.032所示，单击鼠标右键，在［对象属性］窗口中勾选［显示为外框］项目，然后全部取消隐藏。

[image: figure_0042_0105]


图3.030

[image: figure_0042_0106]


图3.031

[image: figure_0042_0107]


图3.032

（4）选中其中一个代理面片，为其添加一个［蒙皮包裹］修改器，然后使用［加入］按钮添加guodu1外框，并在［变形引擎］中选择［面变形］，勾选［权重所有点］参数，如图3.033所示。同理，将其他代理面片也做相同的设置，此时，移动外侧过渡框，内部代理面片都会跟随移动。

（5）同样，为显示为外框的草添加［蒙皮包裹］修改器，［加入］与其相对应的过渡片，并在［变形引擎］中选择［面变形］方式，勾选［权重所有点］参数，同理，将其他的草对象也做相同的设置。此时，移动外侧过渡框，场景中的草外框和内部代理面片都会跟随移动了，如图3.034所示。

[image: figure_0042_0108]


图3.033

[image: figure_0042_0109]


图3.034

（6）为外侧过渡框添加一个Cloth修改器，然后执行［辅助对象＞力＞风］命令，在前视图中创建一个风力，旋转风的角度，使其从侧面吹向模型，如图3.035所示。

[image: figure_0042_0110]


图3.035

（7）进入guodu1的Cloth修改器，单击［对象属性］按钮，在［对象属性］对话框中设置参数，如图3.036所示。

（8）继续在Cloth修改器中单击［Cloth力］按钮，弹出［力］对话框，将［场景中的力］里面的Wind01添加到［模拟中的力］中。接下来在［模拟参数］卷展栏中设置［重力］和［子例］参数，如图3.037所示。

[image: figure_0043_0111]


图3.036

[image: figure_0043_0112]


图3.037

（9）选择外侧过渡框，单击鼠标右键，选择［隐藏未选中对象］项，然后在［对象属性］对话框中取消［显示为外框］选项的勾选，现在我们进入Cloth的［组］子层级，在前视图中选择最下方的3排顶点，单击［设定组］按钮，命名后确定，然后单击［保留］按钮。这样就将最下面的3排顶点保留，不发生变化了，如图3.038所示。

[image: figure_0043_0113]


图3.038

（10）再次在［对象属性］对话框中勾选［显示为外框］选项，然后全部取消隐藏，接下来就可以单击［模拟］按钮进行风吹草动的动态模拟了，如图3.039所示。

步骤 08：调节草丛被吹动的效果

（1）将时间范围设置为-40~120帧，负值是为了增加模拟的缓冲时间。选中Wind［风］对象，在修改面板中将其［强度］降至0.3，［湍流］值设置为0.3，［频率］值设置为0.015，选中外侧过渡框，单击［模拟］按钮，对对象进行草丛吹动效果的模拟，如图3.040所示。

（2）选择所有草模型的外框，单击鼠标右键，打开［对象属性］窗口，取消［显示为外框］项的勾选，然后拨动时间滑块就可以观察到草丛被微风吹动的效果了，如图3.041所示。

[image: figure_0043_0114]


图3.039

[image: figure_0043_0115]


图3.040

[image: figure_0043_0116]


图3.041

（3）选择外侧过渡框，单击［消除模拟］按钮，消除当前模拟效果。虽然自然界的风是具有方向性的，但也具备紊乱的特性，因此可以在顶视图中复制一个风力，将其放在另外一侧，并增大其［频率］值，如图3.042所示。

（4）将时间滑块放在初始位置，然后选择外侧过渡框，单击［模拟］按钮，对对象进行草丛吹动效果模拟，然后近景观察小草模拟的自然飘动效果。最后显示出全部模型，隐藏过渡体对象，并复制出更多的小草，旋转它们的角度，使其更加随机一些，效果如图3.043所示，这样风吹草丛的动态效果就制作完成了。

[image: figure_0044_0117]


图3.042

[image: figure_0044_0118]


图3.043

（5）打开已建立好的原有场景，将上一步的小草模型合并其中，然后在透视图中调整草丛的位置，将其调整至摄影机前方，并通过缩放复制等命令对小草进行排布，小草在镜头前的排布效果如图3.044所示。

（6）预览小草飘动的效果并测试渲染。打开［材质编辑器］，选择一个空的材质球，使用吸管工具拾取小草的材质，删除其［漫反射］贴图，并将［漫反射］颜色设置为墨绿，如图3.045所示。接下来对场景进行分层渲染，以便于后期校色和合成操作。对背景天空，远处的山树、湖面和小草分别进行输出操作。

[image: figure_0044_0119]


图3.044

[image: figure_0044_0120]


图3.045

步骤09：在After Effects中校色及后期输出

（1）导入已渲染好的序列帧。首先导入草序列（cao.tga）文件，在［定义素材］对话框中选择［自动预测］按钮，然后将草序列拖至合成中，建立一个“cao”合成。使用同样的方法导入水序列（shui.tga）图片，背景树（树0000.tga）图片，背景天空（天0000.tga）图片，它们的层排列顺序如图3.046所示。

[image: figure_0044_0121]


图3.046

注释信息：与参考文件效果对比，发现渲染的天空偏暗，水和森林的色彩也不够理想，应该将它们的颜色调暖、调亮。

（2）由远及近调整色调。首先选择天空层，执行［效果＞色彩校正＞色阶］菜单命令，在软件左侧的［色阶］面板中增大其Gamma值至1.5，提高背景的亮度，然后再执行［效果＞色彩校正＞色彩平衡］菜单命令，增大其［阴影绿色平衡］和［高光绿色平衡］值，如图3.047所示。

[image: figure_0045_0122]


图3.047

（3）选中树木层，执行［效果＞色彩校正＞曲线］菜单命令，调整树木亮度，提升细节，如图3.048所示。

[image: figure_0045_0123]


图3.048

（4）选择湖面层，执行［效果＞色彩校正＞曲线］菜单命令，调整曲线增亮湖面，注意湖面的亮度不能高于天空。再执行［效果＞色彩校正＞色彩平衡］菜单命令，调整其高光颜色平衡值，使其颜色更暖些，如图3.049所示。

（5）选择草丛层，执行［效果＞色彩校正＞曲线］菜单命令，降低草丛的亮度，使其仅有剪影效果，如图3.050所示。

（6）添加阳光光晕。按下Ctrl+Y组合键，创建一个黑色固态层，调整其叠加模式为［屏幕］，然后为其添加一个［镜头光晕］效果，调整光晕的大小与呈现位置，使其与背景最亮处完美地结合，如图3.051所示。

（7）为光晕设置动态效果。单击［光晕中心］参数前的锚点，将时间滑块调节到最后一针，然后改变光晕位置，播放动画进行预览，可以观察到光晕的动画效果，如图3.052所示。

[image: figure_0045_0124]


图3.049

[image: figure_0045_0125]


图3.050

（8）为图像加入黑边。创建一个黑色固态层作为遮罩，并调整其位置和大小。单击［反转］按钮，再增大［遮罩羽化］值，使其过渡柔和，最后把［透明度］降低到30%，如图3.053所示。至此，图像的色调就调整完成了。

（9）在After Effects中输出渲染图像，这样就完成了本案例的制作。

[image: figure_0046_0126]


图3.051

[image: figure_0046_0127]


图3.052

[image: figure_0046_0128]


图3.053
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[image: figure_0047_0129]


范例分析

本案例我们将应用Forest pro插件在平地上种植超大面积的实体代理树木，最终完成的效果如图4.001所示。如果利用传统方法手动种植如此大面的树木，那么工作量和难度是可想而知的。但Forest插件可以轻松制作这种景象，并且不会消耗大量的计算机资源。

制作步骤

步骤01：初始场景

（1）打开配套光盘中提供的场景文件，如图4.002所示，观察场景的布局，其中包括大面积的地面、蜿蜒的河流，以及近处的一个类似露天的营地模型，在该模型中有3棵树木，它们就将作为种植大面积树木的基本体。

[image: figure_0047_0130]


图4.001

[image: figure_0047_0131]


图4.002

（2）切换到［顶］视图，其中有一盏VRay Sun，它将作为场景的主光，其强度［倍增］值为0.022，如图4.003所示。另外，摄影机为逆光角度，目的是使水面能够在镜头中得到一种比较好的高光效果。

（3）为了在场景中得到间接光，我们创建了球形天空，其材质为一张漫反射贴图，且材质的自发光值为100，如图4.004所示。

[image: figure_0047_0132]


图4.003

[image: figure_0047_0133]


图4.004

步骤02：创建大面积树木

（1） 切换到［顶］视图，单击［创建＞Itoo软件］命令，在［对象类型］卷展栏中单击［森林专业版3］按钮，然后在场景中拾取样条线，如图4.005所示。

（2）切换到［透视］图，再次单击图4.006（左）所示的黄色样条线，这样在场景中就出现了星星点点的模型，说明森林种植成功，如图4.006（右）所示。

[image: figure_0048_0134]


图4.005

[image: figure_0048_0135]


图4.006

（3）打开［从场景选择］窗口，选择“森林01”对象，观察［修改］面板，默认是以平面的形式模拟的树木，选择［自定义对象］选项，将其设置为自定义对象，如图4.007所示。

（4）单击［自定义对象］下面的［None］按钮，然后在场景中的营地上拾取最大的一棵树，随即将弹出［警告］窗口，单击［是］按钮即可，如图4.008所示。

[image: figure_0048_0136]


图4.007

[image: figure_0048_0137]


图4.008

（5） 再次在［几何体］卷展栏下的［几何体列表］中添加两个新项目，同时将这3个项目分别重新命名为“树A01”、“树B01”和“树C01”。接着单击“树B01”，再次单击［自定义对象］下面的［None］按钮，在场景的营地中拾取第2棵树，第3棵树同理，这样就为3棵树分别指定了各自的自定义对象。指定完毕之后的场景如图4.009所示。

（6）打开［显示］卷展栏，勾选［代理］选项，模型以［四棱锥］方式显示，以加快场景的显示速度，如图4.010所示。

[image: figure_0048_0138]


图4.009

[image: figure_0048_0139]


图4.010

步骤03：设置测试渲染参数

（1）切换到摄影机视图，然后打开［渲染设置］窗口，首先在［公用］选项卡中将［宽度］和［高度］值分别设置为600和230；切换到［VR_基项］选项卡，展开［V-Ray：全局开关］卷展栏，勾选［最大深度］选项，并将其值设置为1，如图4.011所示。

（2） 打开［V-Ray：图像采样器（抗锯齿）］卷展栏，将［图像采样器］的［类型］设置为［固定］，并取消勾选［抗锯齿过滤器］中的［开启］选项；打开［VR_间接照明］选项卡，在［V-Ray：发光贴图］卷展栏中开启发光贴图，然后将［当前预置］值设置为［自定义］方式，同时将［基本参数］中的［最小采样比］、［最大采样比］和［半球细分］值分别设置为-4、-4和30，如图4.012所示。

[image: figure_0049_0140]


图4.011

[image: figure_0049_0141]


图4.012

（3） 打开［VR_设置］选项卡，在［V-Ray：DMC采样器］卷展栏中设置［自适应数量］和［噪波阈值］的值分别为0.9和0.05。渲染场景，如图4.013所示，此时3种树木均已种植在地面上，但是树木的密度还比较低，尚未达到茂密的原始森林效果。

步骤04：进一步调节

（1）选择“森林01”对象，在修改面板中打开［分布贴图］卷展栏，选择［密集］的贴图方式，如图4.014 （左）所示。同时调节［密度］中X的单位值为10 000，此时场景如图4.014（右）所示，森林比之前茂密了很多。

注释信息：为了防止在调节的过程中出现场景崩溃现象，先执行［编辑＞暂存］命令。

[image: figure_0049_0142]


图4.013

[image: figure_0049_0143]


图4.014

（2）渲染场景，观察效果，如图4.015所示。此时树木尽管变得茂密了，但是森林的效果却并不真实。

（3） 降低“树B01”和“树C01”的概率。返回到［几何体］卷展栏，选择“树B01”选项，将其［概率］值设置为15，同理将“树C01”的［概率］值设置为30，如图4.016所示。

（4）创建树木随机效果。打开［变换］卷展栏，勾选［旋转］参数组中的［启用］选项，同时勾选［比例］参数组中的［启用］选项，并将［W］的［最小］和［最大］值分别设置为135和60，如图4.017所示。
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图4.015

[image: figure_0050_0145]


图4.016

[image: figure_0050_0146]


图4.017

（5）再次渲染场景观察效果，如图4.018所示。虽然在密度上已经有所改进，但仍没有达到原始森林错落有致的效果，并且在远处也没有覆盖树木。

（6） 减小树木大小，降低森林密度。继续回到［几何体］卷展栏，选择“树A01”，将其［全局比例］值设置为70，同时在［分布贴图］卷展栏中重新设置［密度］中X的［单位］值为30 000，［阈值］为20，如图4.019所示。

[image: figure_0050_0147]


图4.018

[image: figure_0050_0148]


图4.019

（7）首先打开场景的安全框，将场景中远处的地面覆盖树木。由于场景中的模型庞大，为了防止操作场景时出现崩溃，首先打开［显示］卷展栏，将［最大项目］值降低为5 000；然后打开［摄影机］卷展栏，增大［远距剪裁平面］值到258 000，从而在安全框内扩大远处树木的覆盖范围，如图4.020所示。

（8）渲染场景观察效果，如图4.021所示。现在场景中的树木已经有错落有致的效果了，并且密度也已经符合场景的制作需求了。

[image: figure_0050_0149]


图4.020

[image: figure_0050_0150]


图4.021

步骤05：完善营地与小岛

在整个场景中，网格树木物体在测试中并没有显示出来，而我们希望的是在营地附近能够点缀几棵零星的树木，使场景变得更加逼真美观。

（1）打开［显示］卷展栏，取消勾选［在渲染前隐藏自定义对象］选项，使网格树木显示并能够渲染出来，执行区域渲染，如图4.022所示，发现营地附近的树木已经显示出来了。

[image: figure_0050_0151]


图4.022

（2）接着在场景中的小岛上种植与周围树木的种类、密度、样式等相同的树木。切换到［顶］视图，选择“森林01”对象，对其执行孤立模式显示。在对象保持选中的状态下，在场景中单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中选择［克隆］选项，如图4.023所示。接着打开［克隆选项］窗口，将［对象］类型设置为［复制］，以复制的方式克隆出“森林02”。

（3）退出孤立模式的显示方式，然后打开［修改］面板中“森林02”的［区域］卷展栏，单击［清除］按钮，将其原始范围清除，如图4.024所示。

[image: figure_0051_0152]


图4.023

[image: figure_0051_0153]


图4.024

（4）观察小岛，发现在其周围已经绘制好了样条线，并且以小岛的最大范围进行了扩展，下面将在该范围内种植树木。单击［区域］卷展栏中的［None］按钮，然后拾取小岛周围的样条线，这样在小岛上就种植出了与周边树木种类及分布条件相同的树木，如图4.025所示。

（5）从图4.025中可以观察到，树木并没有种植在橙色的曲面上。打开［曲面］卷展栏，单击下方的“+”按钮，然后在场景中拾取橙色曲面，这样就将“森林02”对象种植在了曲面上，如图4.026所示。

[image: figure_0051_0154]


图4.025

[image: figure_0051_0155]


图4.026

注释信息：根据不同的种植要求，还可以在［海拔范围］卷展栏中调节树木从顶到底的种植范围，以及［密度衰减］值等，如图4.027所示。而由于该小岛在整个场景中并不是近景，因此这里就不调节［海拔范围］了。

（6）切换到摄影机视图，再次对小岛进行区域渲染，效果如图4.028所示。

[image: figure_0051_0156]


图4.027

[image: figure_0051_0157]


图4.028

步骤06：设置出图渲染参数

到此，已经在场景中种植出了所有的植物对象。下面进行最终出图的渲染参数设置。

（1） 切换到［Camera01］视图后，打开［渲染设置］窗口，在［公用］选项卡中设置图像［输出大小］中的［宽度］和［高度］值分别为1 500和595，如图4.029所示。

（2）打开［VR_基项］选项卡，展开［V-Ray：全局开关］卷展栏，将［最大深度］值设置为2，如图4.030所示。

（3） 打开［V-Ray：图像采样器（抗锯齿）］卷展栏，将［图像采样器］的［类型］设置为［自适应DMC］，同时勾选［抗锯齿过滤器］的［开启］选项，如图4.031所示。

[image: figure_0052_0158]


图4.029

[image: figure_0052_0159]


图4.030

[image: figure_0052_0160]


图4.031

（4） 打开［V-Ray：颜色映射］卷展栏，确认勾选［子像素映射］和［钳制输出］选项，如图4.032所示。

（5） 打开［VR_间接照明］选项卡，展开［V-Ray：发光贴图］卷展栏，将［当前预置］选项设置为［中］，同时将［半球细分］值设置为60，如图4.033所示。

（6） 打开［VR_设置］选项卡，展开［V-Ray：DMC采样器］卷展栏，设置［自适应数量］和［噪波阈值］的值分别为0.85和0.008，如图4.034所示。

（7）为场景添加VRay的Z通道，以方便在后期处理中添加场景的景深。打开Render Elements［渲染元素］选项卡，在［渲染元素］卷展栏中单击［添加］按钮，打开［渲染元素］对话框，从中选择［VR_Z深度］选项，如图4.035所示。

（8）确定深度最大值。将场景切换到［顶］视图，执行［创建＞几何体＞标准几何体＞长方体］命令，在场景中创建一个标准长方体，调整好角度，使其与摄影机尽量保持一致，同时打开［修改］面板，在［参数］卷展栏中调节好长方体的［长度］和［宽度］值，使森林模型均位于长方体的范围之内，如图4.036所示。

[image: figure_0052_0161]


图4.032

[image: figure_0052_0162]


图4.033

[image: figure_0052_0163]


图4.034

[image: figure_0052_0164]


图4.035

[image: figure_0052_0165]


图4.036

（9） 复制［长度］值，然后删除所创建的长方体，返回到［渲染设置］窗口，展开Render Elements［渲染元素］选项卡下的［VR_Z深度参数］卷展栏，将刚刚复制的长方体［长度］值粘贴在zdepth max［Z深度最大值］后的输入框中。返回到摄影机视图中，对场景进行最终渲染，效果如图4.037所示。

步骤07：后期处理

（1） 将渲染成图导入Photoshop软件中，同时按Ctrl+L键打开［色阶］对话框，分别调节［输入色阶］中的白色和黑色滑块，如图4.038（左）所示，对高光区域进行调整，同时提亮场景的亮度。

（2）提高图像的色彩饱和度。按下键盘上的Ctrl+U组合键，打开［色相/饱和度］对话框，将［饱和度］的参数值增加到15，如图4.038（右）所示。

注释信息：具体的参数值可根据自己的要求和画面的质量进行调节，该值仅提供参考。

[image: figure_0053_0166]


图4.037

[image: figure_0053_0167]


图4.038

（3） 接着用景深贴图为场景创建环境雾效果。打开图层面板，新建一个“图层1”，然后将图像的前景色设置为接近于环境雾的淡蓝色。填充图层，同时为该图层添加蒙版，如图4.039所示。

（4）将渲染出来的“森林景深.tga”导入Photoshop中，如图4.040所示。

接下来，将该图的图层信息贴入到蓝色环境雾的蒙版中。首先，在“森林景深.tga”中按下Ctrl+A组合键，全选图像，再按下Ctrl+C组合键将其复制，接着在环境雾蒙版中按住Alt键单击图层蒙版，按下Ctrl+V组合键将景深图像的信息粘贴进来，如图4.041所示。

（5）在图层蒙版上按下Ctrl+I组合键，将其反向，然后回到环境雾图层，可以看到已经将Z通道的信息粘贴到了蒙版中，同时将叠加方式设置为［柔光］，［不透明度］的值设置为75%，如图4.042所示。

[image: figure_0053_0168]


图4.039

[image: figure_0053_0169]


图4.040

[image: figure_0053_0170]


图4.041

[image: figure_0053_0171]


图4.042

（6）此时观察图像效果，如图4.043所示，还是比较理想的，因此按下Ctrl+E组合键合并图层。

（7）再创建一个“背景副本”图层，并将叠加方式设置为［叠加］，从而加强整个场景的对比度，同时饱和度也得到了提升，如图4.044所示。

（8）选择“背景副本”图层，执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，打开［高斯模糊］窗口，可见添加了高斯模糊之后的图像会看起来更加柔和，另外由于图像中的树木过于翠绿，因此将［不透明度］的值降低到60%，如图4.045所示。

此时的场景如图4.046所示。

[image: figure_0054_0172]


图4.043

[image: figure_0054_0173]


图4.044

[image: figure_0054_0174]


图4.045

[image: figure_0054_0175]


图4.046

（9）场景效果还比较理想，因此再次合并图层。

（10）按下Ctrl+B组合键，打开［色彩平衡］对话框，设置［高光］参数，使其偏黄色和红色；接着设置［阴影］参数，使其偏蓝偏青，如图4.047所示。

[image: figure_0054_0176]


图4.047

（11） 降低场景中绿色的饱和度。再次打开［色相/饱和度］窗口，选择［绿色］，将［饱和度］降低到－29，如图4.048（左）所示。

（12） 至此，当前场景中的颜色已经基本调节完毕，最后再对其添加一些远近关系。打开［渐变编辑器］窗口，选择黑白渐变，如图4.048（右）所示。

[image: figure_0054_0177]


图4.048

（13）按下Q键打开快速蒙版，在图像上单击并拖动鼠标，从上方到下方拖出渐变选区，然后再次按下Q键退出快速蒙版，按下Ctrl+J组合键提取图像，如图4.049所示。

[image: figure_0055_0178]


图4.049

（14）保持“图层1”的选中状态，打开［曲线］对话框，调节曲线，如图4.050所示。

（15） 按下Ctrl+A键全选图层，再按下Ctrl+Shift+C组合键复制所有图层信息，最后按下Ctrl+V组合键将其粘贴到新的“图层 2”中，并设置叠加模式为［正片叠底］，如图4.051所示。

[image: figure_0055_0179]


图4.050

[image: figure_0055_0180]


图4.051

（16）选择“图层2”，为其创建一个图层蒙版，然后选择笔刷工具，并放大笔刷，在图像的中心连续单击鼠标，将视觉中心设置在图像的中心部位，如图4.052所示。

至此就完成了原始森林图像的后期处理。

[image: figure_0055_0181]


图4.052



第2章　 MultiScatter多重分布风暴


[image: figure_0056_0182]


[image: figure_0056_0183]


[image: figure_0056_0184]


[image: figure_0056_0185]


[image: figure_0056_0186]


MultiScatter多重分布插件用于创建大量的数组对象，对于搭建和组合具有类似对象的大型场景而言，它是一款非常好用的工具。此外它还可以自由地搭配出自然界的植物景观，或者使用贴图图案控制对象组合，从而形成更加神奇的效果。


第5课 MultiScatter基础知识


[image: figure_0057_0187]



5.1 MultiScatter概论


MultiScatter不仅能够与VRay一起工作，还能够与mental ray一起工作。MultiScatter主要应用于建筑动画行业。当然，在游戏和虚拟现实等领域也正逐步展露头角。图5.001所示的就是由该插件官网提供的各地艺术家使用该插件制作的优秀作品。

[image: figure_0057_0188]


[image: figure_0057_0189]


图5.001

MultiScatter的主要功能及特点如下。

（1）可以创建大量的数组对象。

（2）通过优化内存管理，能够快速提升渲染速度。

（3）对数组对象进行随机变形（缩放、旋转等）。

（4）基于位图或者程序贴图的对象分布。

（5）基于位图或者程序贴图的对象缩放。

（6）实时的窗口预览。

（7）不同类型的视图预览。

（8）特殊的程序贴图。

（9）支持64位操作系统。

需要提示读者的是在该插件的官方网站www.multiscatter. com上提供了试用版本和相关的使用手册，感兴趣的读者可以查阅，如图5.002所示。

[image: figure_0057_0190]


图5.002

MultiScatter最新1.0.4版主要更新如下。

（1）支持多核处理。当使用4核CPU时，它的运行速度几乎能比仅能使用单核CPU快4倍。

（2）由于MultiScatter支持64位系统，这使它能够在眨眼之间就完成森林甚至是城市等大型场景的渲染。通过优化内存管理，能够快速提升渲染速度，从而使场景的创建过程就像读英文字母ABC一样的容易。

（3）修复了之前版本的很多bug。

（4）添加了新的对象类型和分布方法——MultiPainter。通过使用虚拟笔刷，能够在对象的表面上排列物体。这个过程不仅是创建了几何体，还极大简化了对大型阵列的处理过程，可同时在一个表面或多个多面上放置物体，不同类型的多个对象可同时被分散，如图5.003所示。

（5）MultiPainter包含了随机可用的最新类型。创建了MultiPainter对象后，还可以在多个方面进行修改，包括改变位置、缩放、旋转及创建副本，如图5.004所示。

[image: figure_0058_0191]


图5.003

[image: figure_0058_0192]


图5.004


5.2 在场景中使用MultiScatter



5.2.1 创建MultiScatter对象


读者可以在［创建］面板中单击[image: figure_0058_0193]
 按钮，然后在下拉菜单中选择MultiScatter，可以看到共有［MultiScatter］、［MS碰撞］和［MP绘制］3个按钮。单击［MultiScatter］按钮，在视图中创建一个MultiScatter对象，然后可以在［修改］面板中对它的参数进行细致的调节，如图5.005所示。

[image: figure_0058_0194]


图5.005


5.2.2 创建MS碰撞对象


单击［MS碰撞］按钮创建一个MS碰撞对象，在场景中显示为一个线框，［半径］值控制碰撞线框的大小，如图5.006所示。

[image: figure_0058_0195]


图5.006


5.2.3 创建MP绘制对象


单击［MP绘制］按钮创建一个MP绘制对象，如图5.007所示，使用该工具可以在选定的表面上随意喷涂放置要阵列分布的物体。


5.3 MultiScatter卷展栏介绍


读者可以在视图中选择MultiScatter对象，在［修改］面板中修改它的参数设置，该插件包含14个卷展栏，如图5.008所示。


5.3.1 ［基本参数］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以控制关于分布模型的一些基本参数，如图5.009所示。

MultiScatter物体创建完成后，在［基本参数］卷展栏中单击[image: figure_0059_0196]
 按钮，在场景中选择要分布的物体，该物体就会布满载体表面。在执行该操作之后不要删除作为分布对象的原始物体，建议关闭原始物体的［可渲染］选项。

注释信息：如果在创建MultiScatter对象之前就选择某物体作为载体，如一个平面，MultiScatter（以下简称MS）将会自动将模型分布于该物体表面。

读者可以选择如场景中的VRay和mental ray代理物体，还可以通过按[image: figure_0059_0197]
 按钮从列表中添加对象，另外，单击[image: figure_0059_0198]
 按钮可以从列表中移除被选择对象。

［分布比率］：控制MS对象的分布概率。

［遮罩］：通过贴图的方式创建概率遮罩，白色纹理对应的位置更有可能分布模型。

［遮罩对比度］：该项可以调节遮罩的对比度，默认值为1。对比度值决定了对象分布位置的边界清晰程度，数值越高，边界越清晰。

［显示/隐藏图片帮助］：该按钮用于启用/禁用MS的帮助图片界面。

注释信息：为了使读者对图片帮助有更直观的感受，图5.009所示的左右两张图分别代表隐藏/显示图片帮助时的卷展栏，其余卷展栏的图也做了同样处理。

[image: figure_0059_0199]


图5.007

[image: figure_0059_0200]


图5.008

[image: figure_0059_0201]


图5.009

［所有设置恢复默认］：该按钮根据默认数据重置MS的所有参数。

［塌陷导出为一个实体］：将MS物体转换为可编辑网格。


5.3.2 ［分布］卷展栏


该卷展栏用来设置MS物体的分布数量。如图5.010所示。

［载体：（面/线形）］：该项用于定义MS要分布的载体，可以是物体表面或样条曲线。

[image: figure_0059_0202]


图5.010

注释信息：一个MS对象只能选择一个载体，如果物体需生长在多个表面或样条线上，需要将这些对象结合为一个网格对象或一根独立的样条曲线。

［线形选项］：如果MS物体选择一条样条线作为载体，图5.011所示的各项参数会处于激活状态。

[image: figure_0059_0203]


图5.011

［粗细］：该项控制MS对象分布在参考样条线的厚度（使用的是系统测量单位）。

［物体的间距］：该项主要用于控制代理对象之间的距离，主要控制在常规图案分布对象之间的长度和宽度。

［种子］：该项可以设置物体随机分布，任何的数值变化将产生新的随机分布的物体形态，如果读者对当前随机分布的变化不满意，可以修改种子值。

［最大数量］：场景中允许的MS最大数量，实际制作时的分布数量不能超过最大数量。

［遮罩］：如果读者只是想在载体表面的一部分区域上分布物体，可以借助遮罩来实现不均匀的分布。遮罩贴图上黑色区域将没有任何物体分布，白色区域内物体以100%密度分布，如图5.012所示。

注释信息：不建议使用大面积白色的遮罩，那样系统的反应将会变得很慢。

［颜色］：勾选该选项，读者可以使用颜色遮罩控制物体的分布。

［范围］：当应用颜色遮罩时，该值可以控制被选择颜色超越边界颜色的范围。

［使用随机位置］：基于随机算法来计算物体的分布。

［使用规则图案］：使用规则图案使物体呈规律性分布。


5.3.3 ［规则图案设定］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以调整当前分布物体的UVW贴图，从而控制物体的分布，如图5.013所示。

[image: figure_0060_0204]


图5.012

[image: figure_0060_0205]


图5.013

［贴图通道ID］：设置分布所使用的UVW贴图。

［图案］：可以在3种分布类型之间切换，分别是[image: figure_0060_0206]
 （正方形网格）、[image: figure_0060_0207]
 （三角形网格）和（六边形网格）。[image: figure_0060_0208]
 ［随机平移］：可以通过该项来设置图案的随机偏移。

［影响位移］：默认纹理坐标只能设置物体的自身坐标，但不可以旋转和缩放。通过勾选该选项，可以设置UVW贴图的旋转及在其他轴向上的缩放。


5.3.4 ［随机位置设定］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以让分布物体具有随机的位置，如图5.014所示。

[image: figure_0060_0209]


图5.014


5.3.5 ［边界形状］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以通过样条线来限制物体的分布。可以只使用一条样条线，如果需要使用多条曲线则要先将它们结合为一条样条线，如图5.015所示。

读者也可以使用在表面上不同的投影轴。如果表面有距离且不是水平的（比如建筑物的墙），则可以根据表面的方向使用x轴或y轴投影，这个轴应该是直接交叉或垂直于表面的。如果是复杂的浮雕，表面非常不平坦，我们可以使用投影。

MS物体对于在样条线内部的分布是非常敏感的，可以在曲线的［样条线］层级下单击［反转］按钮改变样条线的方向。


5.3.6 ［边界定义］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以控制以曲面的两边（勾选［使用面的边为边界］选项）和样条线的边界（勾选［使用线形为边界］选项）来生成大量模型，如图5.016所示。

单击［影响密度］、［影响缩放］、［影响旋转］的［曲线］按钮，读者可以控制不同的边界类型，从而影响边界的距离。曲线的左边设置靠近边界，而曲线右边设置的是边界到物体的距离，如图5.017所示。

[image: figure_0061_0210]


图5.015

[image: figure_0061_0211]


图5.016

[image: figure_0061_0212]


图5.017


5.3.7 ［相机裁剪］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以设置［距离］参数来决定MS物体的分布，与摄影机距离超过该值的物体将不会分布出来。对于静止镜头，设置摄影机的距离非常便于控制生长密度。［影响密度］不适用于动画中，如物体在某个时刻突然出在投影机前的情况，而［影响缩放］非常适合于配合动画一起使用，如图5.018所示。建议不要在动画中同时使用［碰撞］和［相机裁剪］两个卷展栏。

[image: figure_0061_0213]


图5.018


5.3.8 ［缩放］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以控制分布物体的缩放尺寸，如图5.019所示。

[image: figure_0061_0214]


图5.019

［全局设定］：控制物体在x、y、z三个轴向上的整体缩放。

［从］和［到］：该项可以设置缩放变化的范围。如果读者需要将缩放参数应用到所有对象上，那么应该设置该参数。

［遮罩］：该按钮可以控制对象上纹理的缩放。黑色为没有缩放，白色则完全控制缩放。

［基础缩放］：物体的最小缩放设置，它不允许对象小于该缩放值。

［局部设定］：该项允许在对象的每个轴向上分别进行缩放。


5.3.9 ［旋转］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以控制关于分布物体角度的各项参数，如图5.020所示。

[image: figure_0061_0215]


图5.020

［保持一致］：该项用来对所有分布物体进行全局设置，让他们具有相同的旋转角度。

［随机］：该项可以让分布物体围绕各自的轴向随机旋转。

［使用法线］：如果想让物体沿载体表面的法线方向分布，可以将该项设置为1。

［遮罩］：可以为遮罩添加颜色贴图来控制旋转，每种颜色对应不同的旋转轴向。红色、绿色、蓝色分别对应着x、y、z轴的旋转。数值为0时表示单方向180°的旋转，颜色值为1是在另一方向上进行180°的旋转。如果在某个轴向上不需要旋转，将该项取消即可。

注释信息：物体动态纹理的旋转可以用于创建风的特效。通过设置贴图强度，可以控制分布物体的摇摆范围。


5.3.10 ［移动］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以控制关于分布物体的位置的各个选项。例如可以使分布物体位于各个轴的A位置与B位置之间，如图5.021所示。

[image: figure_0062_0216]


图5.021


5.3.11 ［碰撞］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以通过设置参数避免分布物体之间出现交叉现象，如图5.022所示。

[image: figure_0062_0217]


图5.022

［产生碰撞］和［接收碰撞］：这两个选项决定分布物体是否产生和接受碰撞，前提是要将［高度］设置为0.0。

［半径］：该值默认为100%，是分布对象的原始大小。

［碰撞重叠］：该值控制碰撞边框区域的模糊程度。

[image: figure_0062_0218]


图5.023


5.3.12 ［动画］卷展栏


该卷展栏中的参数仅针对于覆盖在载体表面和样条线上的分布物体动画，如图5.023所示。

［速度］：控制物体动画的速度。当值高于1时速度变快，反之速度变慢。

［补偿］：可以设置动画时间的平移。

［遮罩］：用于设置分布、缩放、旋转等动画。

注释信息：该卷展栏仍然倾向于制作规则的VRay代理物体和简单物体的动画，目前还不能用于制作mental ray代理物体的动画。


5.3.13 ［预览］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以控制关于分布物体在场景中的显示模式，如图5.024所示。

［最大数量］：该参数控制分布物体在场景中的显示数量，不影响最终的渲染结果。建议读者不要将该值设置得过大，以免太多的物体出现在视图中，使预览速度变慢。

在视口中可以选择的预览类型有［无］、［方形］、［锥状］和［点状］，其中［点状］比较真实地模拟分布物体的形状，选择［无］可以在所有视图中关闭预览。

［虚拟体大小］：设置场景中MS对象的大小。

[image: figure_0062_0219]


图5.024

[image: figure_0062_0220]


图5.025


5.3.14 ［关于］卷展栏


在该卷展栏中，读者可以查看该插件的版本号等信息，如图5.025所示。


第6课 杂草丛生


[image: figure_0063_0221]


范例分析

本案例中将使用MultiScatter插件在一片平地上分布出多种物体，使之成为代理对象，然后在VRay渲染器中渲染生成一片真实的草地，如图6.001所示。

制作步骤

步骤 01：种植草皮

（1）打开配套光盘中的“初始场景.max”文件，在［创建］面板中［几何体］的下拉菜单中选择［标准基本体］，单击［平面］按钮，在顶视图中创建一个草地将要附着的平面对象，将平面的［长度］和［宽度］均设置为8 000，［长度分段］和［宽度分段］均设置为15，如图6.002所示。

[image: figure_0063_0222]


图6.001

[image: figure_0063_0223]


图6.002

注释信息：读者在使用MultiScatter创建场景时，由于场景中将分布出大量的对象，极易造成系统崩溃，因此在制作过程中要经常使用［编辑＞暂存］菜单命令或者按下Ctrl+H组合键保存场景。

（2）为平面添加一个［噪波］修改器，将［比例］设置为2000，［强度］下的Z参数设置为300，地面出现了起伏效果，如图6.003所示。

（3）在［创建］面板中［几何体］的下拉菜单中选择MultiScatter，单击［MultiScatter］按钮，将视图切换为顶视图，在平面旁边创建一个MultiScatter对象，然后在其［修改］面板中的［预览］卷展栏内将［虚拟体大小］设置为500，放大图标尺寸，如图6.004所示。

（4）在顶视图中选择MultiScatter对象，在其［修改］面板的［分布］卷展栏内单击［载体］下面的［None］按钮，在场景中拾取刚才创建的平面对象，然后在［基本参数］卷展栏中单击[image: figure_0063_0224]
 按钮，打开［Add Objects by List］对话框，拾取原始场景中的“iPlants-LawnGrass-01_Pack”等小草代理对象，然后单击［Add Object］按钮，如图6.005所示。

[image: figure_0064_0225]


图6.003

[image: figure_0064_0226]


图6.004

[image: figure_0064_0227]


图6.005

（5） 添加完成后就可以在场景中看到，小草已经随机分布到平面上了。选择MultiScatter对象，在［修改］面板的［预览］卷展栏中将预览方式设置为［点状］后，就可以看到小草以真实形态显示在视图中了。将［数量］设置为0.2，可以节约系统资源，如图6.006所示。

[image: figure_0064_0228]


图6.006

（6） 设置草的参数。选择MultiScatter虚拟体，在［修改］面板中的［分布］卷展栏内将［最大数量］设置为600 000，这样最终渲染时的草地会更加密集，但并不影响显示密度。展开［缩放］卷展栏，将［全局设定］设置为从50到150，让小草的大小产生随机变化。在［旋转］卷展栏中将［保持一致］下［Y］的默认数值改为-10，模拟小草被风吹倒的效果；将［使用法线］设置为1，让小草沿地面坡度方向偏移；单击［遮罩］后的［None］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］，导入配套光盘中的“iM-Plants-Grass_Mask-002.jpg”图片作为遮罩并勾选z轴前面的选项，将［贴图强度］设置为0.5。在［移动］卷展栏中将［Z］设置为从-3到-5，这样第一层草皮就制作好了，如图6.007所示。

[image: figure_0065_0229]


图6.007

（7）为了增加草地的复杂程度和随机程度，使其看起来更加自然，需要再创建一层草皮。用同样的方法再创建一个MultiScatter对象并将［虚拟体大小］设置为500，拾取平面作为载体，并且添加小草的代理对象，如图6.008所示。

[image: figure_0065_0230]


图6.008

（8）设置第二层草皮参数。选择MultiScatter_02，在［修改］面板的［分布］卷展栏内将［最大数量］设置为400 000，导入配套光盘中的“iM-Plants-Grass_Mask-003.jpg”图片作为遮罩。展开［缩放］卷展栏，将［全局设定］设置为从100到200。在［旋转］卷展栏中将［保持一致］下的［Y］设置为-10，随机下的［Z］设置为10，［使用法线］设置为1。在［遮罩］卷展栏中导入与第一层草皮同样的图片，并勾选z轴前的选项，将［贴图强度］设置为0.5，如图6.009所示。

[image: figure_0065_0231]


图6.009

步骤02：为地面添加贴图

（1） 执行［编辑＞暂存］菜单命令暂存当前场景，并选择场景中的两个MultiScatter对象，在［修改］面板的［预览］卷展栏中分别将预览方式设置为［无］，这样场景中将不再模拟草的模型，节省对内存的占用；然后选择地面，为其添加一个［UVW贴图］修改器，并在修改面板中设置［贴图通道］值为2，［长度］和［宽度］值均为300，使其贴图区域更密集，如图6.010所示。

（2）按下M键打开［材质编辑器］面板，选择创建的第1个MultiScatter对象，将［修改］面板中［旋转］卷展栏的［遮罩］贴图直接拖曳到一个空白材质球上，并在［坐标］卷展栏中设置［贴图通道］为2，如图6.011所示。

[image: figure_0066_0232]


图6.010

[image: figure_0066_0233]


图6.011

（3）同理将第2个MultiScatter对象的［修改］面板中［分布］和［旋转］卷展栏内的贴图也拖曳到材质编辑器的空白材质球上，并将［贴图通道］均设置为2，这样就可以利用一个UVW贴图坐标来控制3张贴图的旋转和分布情况了，如图6.012所示。

[image: figure_0066_0234]


图6.012

（4）再为平面添加一个［UVW贴图］修改器来控制地面的显示情况，在［材质编辑器］中选择一个空白材质球，单击［漫反射］后的按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］，导入配套光盘中的“iM-Plants-Grass-Ground.jpg”文件，将这个材质球赋予地面，如图6.013所示。

步骤03：增加草地细节

（1）再次创建一个MultiScatter对象，然后在其［修改］面板［预览］卷展栏中设置［虚拟体大小］为500，放大图标尺寸，如图6.014所示。

[image: figure_0067_0235]


图6.013

[image: figure_0067_0236]


图6.014

（2）在顶视图中选中新创建的第3个MultiScatter对象，在［修改］面板的［基本参数］卷展栏中添加剩余所有小草代理对象，在［分布］卷展栏内使用同样的方法拾取地面作为载体，设置［最大数量］为300 000，在［遮罩］中选择配套光盘中的“iM-Plants-Grass_Mask-003.jpg”图片，将贴图拖曳到材质编辑器的空白材质球上，并将［贴图通道］设置为2，便于利用地面的［UVW贴图］修改器控制小草的分布大小，如图6.015所示。

[image: figure_0067_0237]


图6.015

（3）在［缩放］卷展栏中将［全局设定］设置为从100到250，在［旋转］卷展栏中将［保持一致］的Y设置为-10，将［随机］的［X］、［Y］、［Z］分别设置为15、15、360，将［使用法线］设置为1。在［移动］卷展栏中将［Z］设置为从-4到-8，如图6.016所示。

步骤04：设置摄影机

在［创建］面板中单击[image: figure_0067_0238]
 按钮，在下拉菜单中选择［VRay］，单击［VR物理摄影机］按钮，在透视图中创建一台摄影机，在［修改］面板的［基本参数］卷展栏中将［焦距］设置为38，［光圈］设置为2，［快门速度］设置为4 000，［胶片速度（ISO）］设置为200；在［采样］卷展栏中勾选［景深］选项，将［细分］设置为10，如图6.017所示。

[image: figure_0068_0239]


图6.016

[image: figure_0068_0240]


图6.017

步骤 05：创建VR太阳光

在［创建］面板中单击[image: figure_0068_0241]
 按钮，在下拉菜单中选择［VRay］，单击［VR太阳］按钮，在透视图中创建一盏VR太阳光，在弹出的［VR太阳］对话框中单击［是］按钮。在修改面板中勾选［不可见］选项，将［浊度］值设置为4，［阴影细分］值设置为4，如图6.018所示。

[image: figure_0068_0242]


图6.018

步骤 06：渲染参数设置

（1）［公用］选项卡设置。执行［渲染＞渲染设置］菜单命令，打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡的［指定渲染器］卷展栏中将渲染器设置为V-Ray Adv 1.50 SP2，在［公用参数］卷展栏中，将［输出大小］下的［宽度］值设置为800，在［渲染输出］中单击［文件］按钮设置图片的保存路径，如图6.019所示。

（2）［V-Ray］选项卡设置。切换到［V-Ray］选项卡，在［全局开关］卷展栏中将［二次光线偏移］值设置为0.01，在［图像采样器（反锯齿）］卷展栏中将［图像采样器］设置为［自适应确定性蒙特卡洛］方式，将［抗锯齿过滤器］设置为［VRayLanczos过滤器］，如图6.020所示。

（3）［间接照明］选项卡设置。切换到［间接照明］选项卡，勾选［间接照明］卷展栏下的［开］选项；单击展开［发光图］卷展栏，将［当前预置］设置为［自定义］方式，将［最小比率］和［最大比率］分别设置为-4、-2，将［半球细分］值设置为40。在［BF强算全局照明］卷展栏中将［细分］值设置为20，如图6.021所示。

（4）最后切换到［设置］选项卡，在［DMC采样器］卷展栏中将［适应数量］值设置为0.8，［噪波阈值］设置为0.007，在［系统］卷展栏中将［最大树形深度］值设置为80，［面/级别系数］值设置为2.5，［动态内存极限］值设置为3000，［默认几何体］设置为［动态］方式，如图6.022所示。

[image: figure_0069_0243]


图6.019

[image: figure_0069_0244]


图6.020

[image: figure_0069_0245]


图6.021

[image: figure_0069_0246]


图6.022

（5）将视图切换到VR物理摄影机01，单击[image: figure_0069_0247]
 按钮进行渲染，最终效果如图6.023所示。

[image: figure_0069_0248]


图6.023


第7课 阵阵麦浪


[image: figure_0070_0249]


范例分析

MultiScatter是一款基于VRayScatter技术基础开发的大面积阵列复制插件，支持多线程多核技术，支持VRay和mental ray。MultiScatter不局限于使用Vray代理模型进行分布阵列，可以使用任意模型作为阵列对象。MultiScatter允许在一个修改器中同时选取多个物体进行分布计算，能设定每个物体的分布数量比例。在本节中将利用MultiScatter配合VRay渲染器来制作一个金黄色麦田的效果，如图7.001所示。

[image: figure_0070_0250]


图7.001

制作步骤

步骤 01：附着麦穗

（1）创建MultiScatter对象。进入［创建］面板，在［几何体］的下拉菜单中选择［MultiScatter］，单击［MultiScatter］按钮，在场景中任意位置创建一个MultiScatter对象；然后在［修改］面板的［预览］卷展栏内将［虚拟体大小］由默认值50改为500，放大虚拟体，方便观察和选择，如图7.002所示。

（2）选择MultiScatter对象，在［修改］面板的［分布］卷展栏中单击［载体］下面的［None］按钮，在场景中拾取地面，如图7.003所示。

[image: figure_0070_0251]


图7.002

[image: figure_0070_0252]


图7.003

（3）接下来，在［基本参数］卷展栏中单击[image: figure_0070_0253]
 按钮，打开［Add Object by List］对话框，选择iPlants-Wheat-01_01等所有麦穗模型，单击［Add Object］按钮，可以看到麦穗已经随机分布到地面上了，如图7.004所示。

步骤02：设置分布参数

（1）选择MultiScatter对象，在［修改］面板的［分布］卷展栏下将［最大数量］值由默认的10 000改为150 000，数量越多附着的麦穗就越多，如图7.005所示。

[image: figure_0071_0254]


图7.004

[image: figure_0071_0255]


图7.005

（2）单击展开［缩放］卷展栏，将［全局设定］由默认的数值改为50到150，这样所附着的麦穗就呈现出了一个随机的高度变化。接下来在［旋转］卷展栏下，分别把［随机］下［X］、［Y］、［Z］的默认数值改为30、30、360，这样附着的麦穗就会在x、y、z轴方向分别呈现出一个随机的旋转方向，如图7.006所示。

（3）可以发现场景中的麦穗数量并没有发生变化，这是因为没有设置预览效果。在［预览］卷展栏下将［最大数量］由默认值改为5000，设置显示方式为［点状］，效果如图7.007所示。

[image: figure_0071_0256]


图7.006

[image: figure_0071_0257]


图7.007

步骤03：创建摄影机

（1）在［创建］面板中单击[image: figure_0071_0258]
 按钮，在下拉菜单中选择［VRay］，单击［VR物理摄影机］按钮创建一个VR物理摄影机，按下Shift+F组合键显示安全框，也可以先创建一个普通的目标摄影机并调整合适的表现角度，接着将其摄影机和目标点的x、y、z轴坐标数值复制给VR物理摄影机，最后再删除目标摄影机，如图7.008所示。

（2）选择VR物理摄影机，在［修改］面板的［基本参数］卷展栏下把［焦距］由默认值改为16。焦距大小和景深成反比，焦距越小，景深效果越强。将［光圈］由默认值改为1.2，光圈系数和景深成正比，越大景深范围越大，如图7.009所示。

[image: figure_0072_0259]


图7.008

[image: figure_0072_0260]


图7.009

（3）同样在［基本参数］卷展栏下，把快门速度由默认值改为4000，快门速度越小，通过的光线更多，主体将会更亮更清晰；同时快门速度也和运动模糊成反比，值越小图片越模糊。在采样卷展栏中勾选［景深］项，将［细分］设置为10，使渲染图片的景深效果更细腻，如图7.010所示。

步骤04：创建灯光

（1）在［创建］面板中单击[image: figure_0072_0261]
 按钮，在下拉菜单中选择［VRay］，单击［VR太阳］按钮在场景中创建灯光。在弹出的［VR太阳］对话框中有两个选择，选择［是］就将使用VR天空贴图，VR天空贴图是一张配合VR阳光的贴图，会自动添加到环境贴图里，当VR阳光的倍增、角度等数值发生变化时，贴图的颜色曝光度也会发生变化；选择［否］则使用渲染设置中的默认环境颜色。本例中选择［是］选项，如图7.011所示。

[image: figure_0072_0262]


图7.010

[image: figure_0072_0263]


图7.011

（2）在场景中创建VR太阳光，通常设置太阳光与摄像机的夹角在60°～90°之间最为合适，如图7.012所示。

[image: figure_0072_0264]


图7.012

（3）设置灯光参数。选择VR太阳，在［修改］面板的［VR太阳参数］卷展栏下勾选［不可见］选项，这样在渲染的时候就不会渲染出发射器。将［浊度］由默认值改为4，浊度是指空气中的清洁度，数值越大阳光就越暖，一般情况下正午时的数值为3到5，下午时为6到9，傍晚时候可以到15。阳光的冷暖也和入射角有关，角度越趋近直角越冷，角度越小越暖。将［强度倍增器］设置为1，同泛光灯的［倍增］含义一样，这个数值越大场景就越亮。将［尺寸倍增器］设置为35，这个参数控制了发射器的大小，数值越大，发射器的尺寸越大，如图7.013所示。

步骤05：渲染设置

（1）设置［V-Ray］选项卡。单击工具栏中的[image: figure_0073_0265]
 按钮，打开［渲染设置］面板并切换到［V-Ray］选项卡，在［全局开关］卷展栏中取消［默认灯光］的勾选，将［二次光线偏移］的值改为0.01，作用是防止重叠的面产生黑斑或黑块，这个参数不影响渲染速度，建议勾选上。在［图像采样器（反锯齿）］卷展栏中将［图像采样器］设置为［自适应确定性蒙特卡洛］方式，对于具有微小细节或模糊效果的场景，这个采样器是首选；将［抗锯齿过滤器］设置为［Cook变量］，会使图像清晰。在［自适应DMC图像采样器］卷展栏中将［最大细分］值设置为5，最后在［颜色贴图］卷展栏中将［伽玛值］调整为1.4，数值越大场景越偏灰，此案例中设置1.4为最佳，如图7.014所示。

[image: figure_0073_0266]


图7.013

[image: figure_0073_0267]


图7.014

（2）设置［间接照明］选项卡。展开［间接照明（GI）］卷展栏，勾选［开］选项，打开［间接照明］的开关，把［首次反弹］的［全局光引擎］设置为［发光贴图］，［二次反弹］的［全局光引擎］设置为［灯光缓存］。［灯光缓存］是建立在追踪摄影机可见的许多光线路径的基础上，它对灯光类型没有太大限制，支持所有V-Ray支持的灯光。它可以单独完成对整个场景的全局光照明，也可以配合别的贴图做二次反弹，用这种二次反弹方式渲染出来的图是很细腻的。在［发光贴图］卷展栏中将［当前预置］设置为［中］，在［灯光缓存］卷展栏中将［细分］设置为500，细分数值越大图像细节越明显；将［进程数量］设置为2，这个数值取决于电脑的内核数量，如图7.015所示。

[image: figure_0073_0268]


图7.015

（3）渲染尺寸设置。切换到［公用］选项卡，在［公用参数］卷展栏中将［输出大小］设置为1000×563，在［渲染输出］中单击［文件］按钮，设置输出文件的保存路径，如图7.016所示。

（4）单击[image: figure_0073_0269]
 按钮进行最终渲染，效果如图7.017所示。

[image: figure_0074_0270]


图7.016

[image: figure_0074_0271]


图7.017



第3章　GrowIvy藤蔓生长风暴


[image: figure_0075_0272]


[image: figure_0075_0273]


[image: figure_0075_0274]


[image: figure_0075_0275]


[image: figure_0075_0276]


Grow Ivy插件是由Guruware公司推出的一款专业制作藤蔓类植物生长的动画插件，能轻松地模拟出藤蔓类植物依附于支撑物进行生长和延伸的动态过程，也可以定义各种抽象的线性对象。


第8课 Grow Ivy基础知识


[image: figure_0076_0277]



8.1 Grow Ivy插件简介


Guruware公司开发了一套用于制作藤蔓的软件——Ivy Generator。它当时是速度最快的制作藤蔓的软件，并且支持大多数的三维模型格式输出，如3ds和Obj等。另外，可以将软件中制作好的藤蔓模型导入到各大三维软件中。后来，该公司又在Ivy Generator的基础上，专门为3ds Max制作了Grow Ivy藤蔓生长动画插件，如图8.001所示。该插件可以很轻松地制作藤蔓的生长动画，非常适合在建筑领域中大展手脚的3ds Max。改为插件后的Grow Ivy使用起来更加方便，功能亦有增强。

[image: figure_0076_0278]


图8.001

该插件的优势如下。

（1）它可以沿着指定对象的表面来生长藤蔓，并且可以对生长的过程制作动画。

（2）Ivy完全支持3ds Max和动画，也可以通过Maxscript来编辑参数，这无疑为我们制作藤蔓动画提供了更大的选择空间。

适用3ds Max版本：Ivy适用于3ds Max 2008到3ds Max 2012之间所有的版本。

注释信息：关于Ivy的试用版本及授权信息，请访问http://graphics.uni-konstanz.de/~luft/ivy_generator/，如图8.002所示。

[image: figure_0076_0279]


图8.002

图8.003所示的是官网上展示的该软件制作的优秀效果图，感兴趣的读者可以到官网上查询，单击相关的缩略图，可以弹出全尺寸大图。

本书基础视频采用Ivy 0.94b版本进行录制，而最新的版本为v2.0。由于两者在界面和操作流程上基本一致，读者可以尝试根据视频来多做练习，更多地在实际制作中使用该插件，以达到融会贯通的效果。

[image: figure_0077_0280]


图8.003


8.2 Ivy［生长特效］界面简介



8.2.1 创建位置


Ivy［生长特效］插件的界面并不复杂，只要掌握了它的工作流程，看似毫无关系的各个界面的作用也就一目了然了。所以建议读者应该先跟着光盘中的基础部分视频来做一些练习，如果遇到了不会的命令再来查询手册。

读者可以在［创建］面板中单击[image: figure_0077_0281]
 按钮，在列表中选择Guruware选项，然后单击［gwIvy］按钮，如图8.004所示。在视图中拖曳创建一个Ivy图标，它代表的就是一个生长点。

一般来说，除了将Ivy对象种植在场景中的地面上，还可以它可以种植到任意位置，只要保证它不在某个面的下方即可（因为面的背侧会阻碍藤蔓生长）。读者可以移动它，但不能对它进行旋转或缩放操作。想要让藤蔓沿着墙向上生长，要把根部靠着墙放置，否则它将不会按照预定方向生长，会出现满地爬（如果有地面的话）的情况。


8.2.2 Grow-Parameters［生长参数］卷展栏


如果读者是依据真实比例创建的场景，则无需改变该卷展栏的任何参数。显然，这些参数只是为了更好地调整生长过程。如果场景未经正确缩放，就可能要花些时间调一下这些数值了，该卷展栏中的各项参数非常重要，具体参数有以下几项，如图8.005所示。

[image: figure_0077_0282]


图8.004

[image: figure_0077_0283]


图8.005

Grow-Size［生长尺寸］：设定每次增长的长度。

Up-Vector［向上向量］：向上生长的数量。

Primary Weight［主重量］：沿之前增长方向的数量。

Random Weight［随机重量］：随机增长的数量。

Gravity［重力］：重力影响。

Adhesion［支持］：支撑强度（吸附到周围物体的程度）。

Adh.Distance［支持距离］；支撑起效的最大距离。

Branching［枝条］：分出新枝条的几率。

Max Length［最大长度］：一个分支的最大长度。

Length Variation［长度变化］：分支最大长度的变化程度。

Max.Parents［最大父集］：母枝的最大数量，设为0则一直不分枝。

Seed［种子］：设置藤蔓的随机种子值，两个藤蔓的其余所有参数均相同，但只是该参数不同，则两个藤蔓外形还可以不一样。

Threads［线程］：使用多少CPU线程，最大值与电脑的CPU/CPU核心数有关。

Grow Ivy［生长］：该参数可以控制启动或停止藤蔓生长。

Age［年龄］：藤蔓年龄，是该插件中唯一一个可制作动画的参数，可制作藤蔓的生长。

Stop at［停止生长时间］：勾选后设置一个年龄，在到达此年龄时停止生长。

living branches［活枝条］：活枝条数量（只有活枝条能生长）。

grow-time［生长时间］：藤蔓总的生长时间。


8.2.3 View/Render［视图/渲染］卷展栏


在该卷展栏中可以分别设置在视图和渲染时藤蔓的可见性，具体参数如图8.006所示。

Main Branch［主枝条］：主枝条。

Old Branch［老枝条］：同时有母枝和子枝的枝条。

Young Branch［新枝条］：只有母枝的枝条。

Smooth［平滑］：枝条网格平滑。

注释信息：每个参数右侧"Br"为显示/隐藏此类枝条，"L"为显示/隐藏此类叶片，以下相同。


8.2.4 Mesh［网格］卷展栏


藤蔓生长完成后，可以调节Mesh［网格］卷展栏中的相关参数，以更改其显示外观，如图8.007所示。

[image: figure_0078_0284]


图8.006

[image: figure_0078_0285]


图8.007

在Branches［枝条］参数组中，可以设置以下参数。

Size［尺寸］：该参数控制的是枝条的粗细，数值代表枝条的半径。

Sides［边数］：该参数控制枝条侧面的面数，也就是枝条截面的分段数。

CS-Distance［CS-距离］：该参数控制枝条的交叠距离（在此数值内视为相交，主要是为了减少面数）。

在Leaves［叶片］参数组中，可以设置以下参数。

Seed［种子］：随机种子，可随机指定叶片分布及朝向。

Chaos［混乱］：叶片朝向的混乱度。

Size［尺寸］：叶片大小。

Density［密度］：叶片密度。


8.2.5 Leaf Meshes［叶片网格］卷展栏


如图8.008所示，该卷展栏可以使用外部几何体作为叶子的外形。例如，我们可以拾取纸币模型作为叶子的替代体，让树枝上长满纸币。具体方法如下：单击该卷展栏的第一个按钮，然后用鼠标在视图中拾取叶子的替代模型，此时可以观察到视图中所有的叶子都被替换成了被拾取的模型了。

[image: figure_0079_0286]


图8.008


8.2.6 Texture［纹理］卷展栏


如图8.009所示，该卷展栏可以设置枝条纹理，叶片的材质数目，不同叶片材质的比例及顶点颜色。Use Vertex Colors［使用顶点颜色］：决定是否启用顶点颜色。

[image: figure_0079_0287]


图8.009

在Branches［枝条］参数组中，可以设置以下参数。

Height［高度］：定义贴图高度，贴图会以此长度沿枝条方向重复排列。

Rotate［旋转］：以角度为单位旋转贴图。

Twist［扭曲］：沿枝条方向扭转贴图。

在Leaves［叶片］参数组中，可以设置以下参数。

Seed［随机种子］：随机给叶片分配子材质。

Materials［材质］：叶片使用的材质数目。

下面是3个子参数组：Main Branch［主枝条］、Old Branch［老枝条］和Young Branch［新枝条］，在其中都可以设置叶片不同材质的频率及对应的顶点颜色。

Update Leaves［更新叶片］：单击该按钮后，调整叶子参数时，视口会实时更新。auto-update［自动更新］：自动更新视口。


8.2.7 Preset［预设］卷展栏


如图8.010所示，该卷展栏可以保存当前的各项预设，并且支持调用已存在的各项预设。

[image: figure_0079_0288]


图8.010


8.2.8 About［关于］卷展栏


如图8.011所示，该卷展栏主要显示该插件的版本号、公司名称等信息。

[image: figure_0079_0289]


图8.011


第9课 双手合十


[image: figure_0080_0290]


范例分析

本案例我们将讲解如何使用Ivy藤蔓插件创作一副静帧作品，如图9.001（右）所示。配套光盘中提供的初始场景包括一个地面、双手交叉模型、两个长方形辅助对象。按下Shift+F组合键，打开安全框，我们可以看到两个长方形辅助对象刚好建立在安全框周围，如图9.001（左）所示。我们要制作的就是地面和画面左右两侧都长满了常青藤植物的效果。

[image: figure_0080_0291]


图9.001

制作步骤

步骤01：搭建植物模型

（1）进入透视图，取消安全框显示。在［创建］面板中单击[image: figure_0080_0292]
 按钮，在下拉菜单中选择［Guruware］，单击［gwIvy］按钮，在视图中建立生长点，然后进入［修改］面板调整其生长参数，创建位置与参数设置如图9.002所示。

[image: figure_0080_0293]


图9.002

（2）确定好生长参数后，在Grow-Parameters［生长参数］卷展栏中单击Grow Ivy［生长藤蔓］按钮让藤蔓开始生长，按下Pause Grow［停止生长］按钮即可让植物停止生长，此时就可以在视图中看到生长完成了的藤蔓，如图9.003所示。

[image: figure_0080_0294]


图9.003

（3）按下C键切换到摄影机视图，按下Shift+F组合键打开安全框，观察藤蔓的生长效果。使用移动工具调整藤蔓的摆放位置，调整完成后选择右侧的长方体辅助对象，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［隐藏当前选择］命令，隐藏辅助对象，如图9.004所示。

（4）使用与第（2）步相同的方法在左侧的辅助对象处生长出藤蔓，并调整好其分布位置，效果如图9.005所示。

（5）为了营造出景深效果，在顶视图中多复制几份植物模型，并旋转调整其显示位置，效果如图9.006所示。

[image: figure_0081_0295]


图9.004

[image: figure_0081_0296]


图9.005

[image: figure_0081_0297]


图9.006

注释信息：使用Ivy插件制作出的模型是不能直接进行旋转操作的，需要将其转化为可编辑多边形后才可以调整模型角度。

（6）继续细化调整藤蔓模型，在摄影机视图中观察其表现效果，如图9.007所示。

（7）在顶视图中使用与第（1）步相同的参数设置再创建一个近处的常青藤模型，生长效果如图9.008所示。

（8）从透视图与摄影机视图中观察生长效果，如图9.009所示。

[image: figure_0081_0298]


图9.007

[image: figure_0081_0299]


图9.008

[image: figure_0081_0300]


图9.009

注释信息：模型越复杂，其生长运算速度越缓慢，在制作生长动画之前一定要暂存场景，防止系统崩溃。

步骤 02：灯光与材质的调节

（1）在顶视图中分别创建一盏聚光灯（作为主光源，颜色较暖）与一盏泛光灯（作为辅助光源，颜色较冷），分别设置其强度与颜色，具体参数如图9.010所示。

[image: figure_0082_0301]


图9.010

注释信息：从摄影机角度来说，摄影机左前方的植物较为茂密，因此主光源可以从摄影机右后方打过去，便于产生投影效果。

（2）打开［渲染场景］面板，将渲染器设定为VRay渲染器，设置VRay渲染参数，如图9.011所示。

[image: figure_0082_0302]


图9.011

（3）测试渲染效果如图9.012所示，我们发现当前双手的亮部面积过大，主光的投影也较为锐利，这与灯光和材质显示颜色都有关系。

（4）打开［材质编辑器］面板，在一个新的材质球上拾取双手材质，降暗其［漫射］颜色。选择聚光灯，在［修改］面板的［VRay阴影参数］卷展栏中勾选［区域阴影］选项，并增大［U尺寸］的值，这是为了让手的阴影边缘更虚化，参数设置如图9.013所示。

[image: figure_0083_0303]


图9.012

[image: figure_0083_0304]


图9.013

（5）切换到摄影机视图，再次进行渲染，效果如图9.014所示。

注释信息：图像的亮度可以通过后期软件进行调节。为图像添加一个Z通道可以在后期加强其景深效果，由于VRay渲染器自带的Z通道锯齿效果过于明显，所以我们在后面使用传统方法进行Z通道的制作。具体方法是：渲染一张正常效果图，然后再添加一张3ds Max自带的深度贴图，以便在后期中进行合成。

（6）在［渲染设置］面板中设置VRay渲染器的高品质渲染参数。选择主光源，在［修改］面板的［VRay阴影参数］卷展栏中将［细分］设置为20，具体参数设置如图9.015所示。

[image: figure_0083_0305]


图9.014

[image: figure_0083_0306]


图9.015

注释信息：灯光的［细分］值是以平方方式进行计算的。例如，当［细分］值为10时，实际计算数值为100。

（7）设置输出尺寸并保存输出路径（TGA格式），然后输出渲染成品图片与Z通道图片即可。

步骤03：后期校色处理

（1）在Photoshop中打开已渲染好的成品图片和Z通道图片。全选Z通道图片，按下Ctrl+C组合键复制整张图片，然后在［图层］面板中按下Ctrl+J组合键复制出一层，并隐藏背景层。接下来，为复制的图层添加一个图层蒙版，按住Alt键的同时单击图层蒙版，将刚才复制的Z通道通过按Ctrl+V组合键粘贴进来，然后取消蒙版关联，如图9.016所示。

[image: figure_0084_0307]


图9.016

（2）我们希望Z通道起到模糊整体图像效果的作用，按下Ctrl+D组合键取消选区，然后选择当前图层，执行［滤镜＞模糊＞镜头模糊］菜单命令，在［镜头模糊］参数对话框中调整［深度映射］与［光圈］参数，具体参数设置如图9.017所示，形成焦距模糊效果（前景清晰，背景模糊）。

（3）选择当前图层，单击鼠标右键，在弹出的快捷菜单中选择［停用图层蒙版］选项，这样就可以看到整张图片的景深效果了，如图9.018所示。

[image: figure_0084_0308]


图9.017

[image: figure_0084_0309]


图9.018

（4）我们不需要黑色的背景，所以需要将黑色的部分去掉。在［通道］面板中选中渲染出的通道，按住Ctrl键的同时单击Alpha1通道图标，这样其白色选区即可被选中，然后进入原有蒙版图层，按下Ctrl+J组合键复制出此选区，再删除原有图层，并将蒙版添加给没有背景的图层并制作模糊效果，如图9.019所示。

[image: figure_0085_0310]


图9.019

（5）为图像增加一个渐变过渡背景图层，调整色调，并加深画面顶部颜色，如图9.020所示。

（6）新建一个浅蓝色图层，降低其［不透明度］的值，改变其色调，如图9.021所示。

（7）新建一个图层，使用白色的画笔工具在画面中绘制几道光线效果，如图9.022所示。

（8）执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，模糊光线并降低其不透明度，使光线颜色变淡，如图9.023所示。

[image: figure_0085_0311]


图9.020

[image: figure_0085_0312]


图9.021

[image: figure_0085_0313]


图9.022

（9）新建一个图层，双击图层打开［图层样式］对话框，取消勾选［透明形状图层］选项，然后将其图层叠加模式设置为［叠加］，再使用一个暖蓝色的笔刷来提亮画面主体，对图像进行进一步细化，效果如图9.024所示。

[image: figure_0086_0314]


图9.023

[image: figure_0086_0315]


图9.024

（10）新建一个冷灰色图层，作为画面四周压暗背景的图层，使用橡皮工具擦除中间区域，并将图片叠加模式设置为［正片叠底］，效果如图9.025所示。

（11）按下Ctrl+A组合键选中全部图层，再按下Ctrl+Shift+C组合键复制全部图层，然后按下Ctrl+V组合键粘贴合并图层，将其图层叠加模式设置为［叠加］，降低其［不透明度］值，使其暗部更暗，亮部更亮，如图9.026所示。

（12）这样，本案例的后期调整操作就全部完成了，最终效果如图9.027所示。

[image: figure_0086_0316]


图9.025

[image: figure_0086_0317]


图9.026

[image: figure_0086_0318]


图9.027


第10课 夕阳小院


[image: figure_0087_0319]


范例分析

本案例我们将讲解如何使用Ivy藤蔓插件来制作古建场景中爬山虎的效果，打开配套光盘中提供的场景文件，此场景是一个具有圆拱形门洞的墙面，我们即将在这面墙上制作出爬山虎效果，最终效果如图10.001所示。

[image: figure_0087_0320]


图10.001

制作步骤

步骤01：初步搭建爬山虎形态

（1）将视图布局调整为左右显示（顶视图+前视图）模式，在［创建］面板中单击[image: figure_0087_0321]
 按钮，在下拉菜单中选择［Guruware］选项，然后单击［gwIvy］按钮，在视图中建立生长点，使其尽量靠近地面与墙面交界位置；然后在［修改］面板中调整其生长参数，具体设置如图10.002所示。

（2）确定好生长参数后，在Grow-Parameters［生长参数］卷展栏中单击Grow Ivy［生长藤蔓］按钮，让植物开始生长，此时就可以看到藤蔓在墙面上生长出来了，如图10.003所示。

[image: figure_0087_0322]


图10.002

[image: figure_0087_0323]


图10.003

注释信息：选中已经创建好的藤蔓植物，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［对象属性］，在弹出的［对象属性］对话框中勾选［显示为外框］选项，以节约系统资源。

（3）创建一个新的生长点。与之前不同的是，此处需要调整Up-Vector［向上矢量］参数，以创建出一个向水平方向扩散的藤蔓效果。在摄影机视图中观察效果生长效果，并将其调整至合适位置，如图10.004所示。

[image: figure_0088_0324]


图10.004

注释信息：将已创建的藤蔓都选择显示为外框，可以最大程度地节省系统资源。

（4）再次创建一个生长点，在前视图和顶视图中调整其位置，使其靠近墙面，生长效果如图 10.005所示。

[image: figure_0088_0325]


图10.005

（5）将上一步中创建的藤蔓植物复制到门洞右边，在［修改］面板Grow-Parameters［生长参数］卷展栏中调节Seed［种子］的值，再在Mesh［网格］面板的Leaves［树叶］参数组中调整Seed［种子］的值，让左右两边的藤蔓效果形态不同，如图10.006所示。

（6）取消之前创建出的藤蔓的外框显示，将效果都显示出来；然后向门洞右侧多复制出几份，调整它们的种子值以产生形态变化，并对整体排布效果进行调整，效果如图10.007所示。

（7）测试渲染后可以看到叶子的尺寸偏大，在［修改］面板的Mesh［网格］卷展栏下将Leave［树叶］参数组中的Size［大小］设置为20，如图10.008所示。

[image: figure_0088_0326]


图10.006

[image: figure_0088_0327]


图10.007

[image: figure_0088_0328]


图10.008

（8）最终调整完成的渲染效果如图10.009所示，保存当前场景文件。

[image: figure_0088_0329]


图10.009

步骤02：使用Treestorm创建柳树

（1）在［创建］面板中单击[image: figure_0088_0330]
 按钮，在下拉菜单中选择［树木风暴］选项，单击［树］按钮，在场景中创建一棵树。在［选择］卷展栏中单击［树库］按钮，调入配套光盘中提供的参考树文件（.TRE文件），然后在［预览模式］卷展栏中单击[image: figure_0088_0331]
 按钮，效果如图10.010所示。

（2）在［多边形］卷展栏中单击［调节］按钮，然后在弹出的［树木风暴-调整多边形］对话框中取消分枝显示，接着单击［计数］按钮重新计数，参数设置如图10.011所示。这样可以节约系统资源，加快运算速度。

[image: figure_0089_0332]


图10.010

[image: figure_0089_0333]


图10.011

（3）单击展开［风］卷展栏，勾选［激活］选项，单击［调节］按钮，在弹出的［树木风暴-风-默认］对话框中调节风效果的关键参数，为柳树调节出随风飘动的效果，如图10.012所示。

（4）执行［动画＞生成预览］菜单命令，在［生成预览］对话框中保持默认设置，单击［创建］按钮即可。最后在预览面板中单击[image: figure_0089_0334]
 按钮，就可以看到柳树已经产生了随风摆动的自然效果，如图10.013所示。

[image: figure_0089_0335]


图10.012

[image: figure_0089_0336]


图10.013

（5）调整柳树细节。重新在［树木风暴-调整多边形］对话框中显示出刚才隐藏的分枝，并且将树叶100%显示，参数设置与显示效果如图10.014所示。

（6）复制一棵已创建好的柳树，在［参数］卷展栏中调节［随机种子］参数，让两棵树具有不同的呈现效果，如图10.015所示。

[image: figure_0089_0337]


图10.014

[image: figure_0089_0338]


图10.015

（7）单击[image: figure_0090_0339]
 按钮，让两棵树都以简模方式显示，如图10.016所示。按下Ctrl+S组合键存储当前场景文件。

[image: figure_0090_0340]


图10.016

步骤03：合并场景

（1）打开我们在步骤01中创建好的场景文件，执行［文件＞合并］菜单命令，导入在步骤02中创建好的柳树文件，然后调节树木在园林建筑中的显示位置，最后单击[image: figure_0090_0341]
 按钮将其以全模型的方式显示出来，如图10.017所示。

（2）切换到摄影机视图，观察画面，树木所呈现的效果如图10.018所示。

[image: figure_0090_0342]


图10.017

[image: figure_0090_0343]


图10.018

步骤04：设置灯光环境与测试渲染

（1）在前视图中创建一盏目标平行光，切换至灯光视图，调整聚光区的照射范围，让整个场景都能够被平行光照射到。灯光的创建位置、照射范围与灯光参数设置如图10.019所示。

（2）打开［渲染设置］面板，对VRay渲染参数进行设置，然后在摄影机视图中渲染场景，参数设置与渲染效果如图10.020所示。

[image: figure_0090_0344]


图10.019

[image: figure_0090_0345]


图10.020

注释信息：渲染测试时要注意查看树木的投影位置是否符合画面要求，需要反复测试灯光角度才能达到理想的渲染效果。

步骤05：在After Effects中处理图像

（1）在3ds Max中播放已经渲染好的序列帧效果，并保存序列文件，以备后续操作。

注释信息：如果画面中阴影区域的闪动频率过大，说明文件的输出质量较低，提高渲染质量就可以解决此问题。

（2）将已经渲染好的序列文件导入After Effects中，然后将序列文件拖曳至合成区，这样就创建出了一个合成，如图10.021所示。

[image: figure_0091_0346]


图10.021

（3）当前渲染出的图片色调偏冷，我们想表现出的是一种偏向黄昏并且有种清淡模糊意境的画面效果。执行［效果＞色彩校正＞色彩平衡］菜单命令，提高［高光红色平衡］、［高光绿色平衡］、［阴影蓝色平衡］、［中值红色平衡］和［中值绿色平衡］的值，参数设置与调节结果如图 10.022所示。

（4）执行［效果＞色彩校正＞色阶］菜单命令，继续调整图像的色阶，调整［输入黑色］、［输入白色］和［Gamma］的值，这是为了解决影片的曝光问题，使影片的二次反弹光更亮，具体的参数设置如图 10.023所示。

[image: figure_0091_0347]


图10.022

[image: figure_0091_0348]


图10.023

（5）调整镜头模糊效果。选择原有层，按下Ctrl+D组合键复制该层，然后选择复制出来的层，执行［效果＞模糊与锐化＞高斯模糊］菜单命令，在［高斯模糊］调节面板中将［模糊量］的值增加至4.5，这样可以模拟出镜头模糊效果，效果如图10.024所示。

（6）将顶层的叠加模式调节为［柔光］并降低其［透明度］值至40%，到此，校色操作就完成了，如图10.025所示。

[image: figure_0092_0349]


图10.024

[image: figure_0092_0350]


图10.025

（7）按小键盘上的0键，快速预览动画效果，如图10.026所示。

[image: figure_0092_0351]


图10.026


第11课 写实树根


[image: figure_0093_0352]


范例分析

本例我们将讲解如使用Ivy藤蔓插件来制作一个写实树根的效果，读者需要重点掌握制作树根上藤蔓的方法。

思路整理

通过最终效果我们可以看到，场景中有一个树根，树根上面有一些藤蔓植物。树根是通过3ds Max的建模工具创建的，通过赋予材质表现出树根的效果。藤蔓植物使用的是Ivy插件进行生长，自动创建的藤蔓。最后在Photoshop中合成最终效果，如图11.001所示。

[image: figure_0093_0353]


图11.001

制作步骤

步骤01：制作树根模型

（1）打开3ds Max，在［创建］面板中单击［圆柱体］按钮，在透视图中创建一个圆柱体。创建完成之后将圆柱体转换成可编辑多边形，进入［面］层级，删除上下两个面，具体参数设置如图11.002所示。

（2）选择创建好的模型，为其添加一个［锥化］修改器，调整参数，让其形成一个中间细底部粗的效果。调整完成之后将模型重新塌陷成为可编辑多边形，这样才能进入下一步调整的操作，如图11.003所示。

[image: figure_0093_0354]


图11.002

[image: figure_0093_0355]


图11.003

（3）选择模型，分别在［可编辑多边形］的［顶点］、［多边形］层级下对模型进行修改；然后对整个树根模型进行调整，将底部调节得大一些。使用基础工具创建出几个树枝，得到一个类似树根的模型。最后为其添加一个twist［扭曲］修改器，使模型更符合真实的效果，如图11.004所示。

[image: figure_0094_0356]


图11.004

（4）进入［创建］面板，在场景中分别创建一条线、一个圆环和一个星形。选择线对象，在［创建］面板中单击[image: figure_0094_0357]
 按钮，在下拉菜单中选择［复合对象］，单击［放样］按钮，在［路径参数］卷展栏中将［路径］值设置为19.1，拾取场景中的圆形，然后将［路径］值设置为13.561，拾取场景中的星形。在［修改］面板中打开［变形］卷展栏，单击［缩放］按钮，在弹出的［缩放变形］面板中调整曲线，如图11.005所示。

（5）将制作好的树枝复制出几份，放到场景中的树根旁边，制作出树根的效果，创建一台摄影机并调整视角，如图11.006所示。

[image: figure_0094_0358]


图11.005

[image: figure_0094_0359]


图11.006

步骤02：制作树根材质

（1）选择场景中的主树根模型，打开［材质编辑器］面板，选择一个空材质球，将其赋予场景中的模型。选择配套光盘提供的“Arch42_004_bark.jpg”图片，将其添加到主树根材质的［漫反射颜色］通道上，并将贴图的［模糊］值设置为0.5，增加清晰度。将漫反射通道的贴图实例复制到［高光级别］通道上，设置［数量］为10。在［凹凸］通道上添加配套光盘提供的“Arch42_004_bump.jpg”文件，将［数量］设置为150，如图11.007所示。

[image: figure_0095_0360]


图11.007

（2）选择所有的模型，将其塌陷成一个模型。此时可以发现4个树枝的模型材质显示不正确，为其添加一个［UVW贴图］修改器，将贴图的类型改为［长方体］，［长度］、［宽度］和［高度］均设置为150，如图11.008所示。

[image: figure_0095_0361]


图11.008

（3）通过渲染，发现效果凹凸程度不够。所以我们选中模型，为其添加一个VRay&nbsp;DisplaceMod［VRay置换模式］修改器，在［参数］卷展栏的贴图通道上添加配套光盘提供的“Arch42_004_bump.jpg”文件，再次渲染，发现凹凸效果已经达到了满意的效果，如图11.009所示。

[image: figure_0095_0362]


图11.009

步骤03：添加地面

（1）进入顶视图，在场景中创建一个平面作为地面，大小如图11.010所示。

（2）选择场景中的地面模型，打开［材质编辑器］面板，选择一个空材质球，将其赋予场景中的地面模型。选择配套光盘提供的“Arch41_042_ground.jpg”文件，将其添加到该材质的［漫反射颜色］通道，如图11.011所示。

（3）将地面材质的［漫反射颜色］通道的贴图实例复制到［凹凸］通道上，设置［数量］为50。为地面添加一个VRayDisplaceMod［Vray置换模式］修改器，在［参数］卷展栏的贴图通道上添加配套光盘提供的“Arch41_042_ground.jpg”文件。经过渲染可以发现，凹凸的效果已经很理想了，如图11.012所示。

（4）模型的贴图显示比较粗糙，需要进一步调整UV。选择地面模型，为其添加一个［UVW贴图］修改器，将［贴图］方式选择为［平面］，设置［长度］值为200左右，［宽度］值为150左右，如图11.013所示。

[image: figure_0096_0363]


图11.010

[image: figure_0096_0364]


图11.011

[image: figure_0096_0365]


图11.012

[image: figure_0096_0366]


图11.013

步骤 04：设置藤蔓植物

（1）进入［创建］面板，在下拉菜单中选择［Guruware］，单击［gwIvy］按钮，在场景中的树根处创建一个种子，单击［修改］面板中的Grow Ivy［生长藤蔓］按钮，让场景中的种子自由生长。待覆盖的面积满足要求时停止生长。这时可以发现，藤蔓的叶子太小，在［修改］面板的Mesh［网格］卷展栏中，将Leaves［树叶］参数组中的Size［大小］值调整为7， Density［密度］值设置为0.4，如图11.014所示。

[image: figure_0096_0367]


图11.014

（2）在树根没有被藤蔓覆盖的另一边，创建一颗种子并让它生长，得到的效果如图11.015所示。

[image: figure_0097_0368]


图11.015

步骤05：设置灯光

（1）在场景中创建一盏［目标聚光灯］，让光线从场景的左后方照射过来，作为主要光源进行照明。在［修改］面板［常规参数］卷展栏的［阴影］参数组下勾选［启用］选项，在下拉菜单中选择VRayShadow［VRay阴影］方式，在［强度/颜色/衰减］卷展栏中设置［倍增］为0.9，颜色为暖黄色，如图11.016所示。

[image: figure_0097_0369]


图11.016

（2）在场景右方稍远处创建一个泛光灯，在［修改］面板［常规参数］卷展栏的［阴影］参数组下勾选［启用］选项，在下拉菜单中选择VRayShadow［VRay阴影］方式，在［强度/颜色/衰减］卷展栏中设置［倍增］值为0.3，颜色同样为暖黄色，在［远距衰减］参数组中勾选［使用］选项并设置一个合适的大小，取消高光反射的效果，如图11.017所示。

[image: figure_0097_0370]


图11.017

（3）提高VRay的渲染参数，进行最终渲染，效果如图11.018所示。

步骤 06：后期处理

（1）将渲染完毕的图片导入到Photoshop中，通过Alpha通道将树根选择出来，作为图层1；将配套光盘提供的背景素材复制进来，作为图层2；为图层1添加蒙版并调整其位置，将树根多余的部分区分清楚，使其融合更加自然，具体的调整位置如图11.019所示。

[image: figure_0098_0371]


图11.018

[image: figure_0098_0372]


图11.019

（2）使用调色工具将渲染出来的树根调节得偏暖一点，使其与背景更加融合，然后对整个图像进行调整，让色调更加富有美感，如图11.020所示。

[image: figure_0098_0373]


图11.020

（3）新建一个空白的图层，将前景色设置为黄色，使用画笔工具绘制出几道类似太阳光线的线条，将树根的Alpha通道作为蒙版复制过来，单独增强树根上面体积光的强度。再次创建一个空白图层，将图层叠加方式设置为［正片叠底］，使用黑色笔刷将图片暗部加暗，让对比更加明显，如图11.021所示。

[image: figure_0099_0374]


图11.021

（4）盖印所有图层，执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，将图像变得模糊，在图层面板中将［透明度］值设置为15%，增加图像的朦胧效果，调节最终颜色，完成案例制作，如图11.022所示。

[image: figure_0099_0375]


图11.022


第12课 工厂爬山虎


[image: figure_0100_0376]


范例分析

本案例我们将讲解如何使用Ivy藤蔓插件来创建爬山虎攀附在工厂管道及水泥建筑四周的效果，并为其设置生长动画，最终的渲染效果如图12.001所示。

打开配套光盘中提供的场景文件，此场景是一个以L形管道、阀门、水泥建筑组合作为主体，以半球体天空作为背景的工厂场景，如图12.002所示。我们将在管道及水泥建筑上创建出爬山虎效果，并为其设置生长动画。

[image: figure_0100_0377]


图12.001

[image: figure_0100_0378]


图12.002

制作步骤

步骤01：创建爬山虎形态

（1）设置场景单位。打开3ds Max，执行［自定义＞单位设置］菜单命令，在弹出的［单位设置］对话框中将单位设置为米，如图12.003所示。

[image: figure_0100_0379]


图12.003

（2）将视口显示布局设置为两个视口同时显示的模式（顶视图+前视图），在［创建］面板单击[image: figure_0100_0380]
 按钮，然后在下拉菜单中选择［Guruware］，单击［gwIvy］按钮，在场景中L形管道的中间以由近到远的顺序创建藤蔓生长点，首先在最近处创建一个生长点，如图12.004所示。

[image: figure_0101_0381]


图12.004

（3）切换到［修改］面板，保持其他参数为默认值的情况下，在［生长参数］卷展栏中单击［生长藤蔓］按钮，播放生长动画，观察藤蔓的走向，在适当的时候单击［暂停生长］按钮，暂停藤蔓的生长，如图12.005所示。

（4）我们发现，在默认情况下，藤蔓的生长大小与场景中物体的尺寸不匹配，爬山虎并没有产生蔓延效果，效果如图12.006所示。下面我们将调整［生长大小］的值来适配场景。

[image: figure_0101_0382]


图12.005

[image: figure_0101_0383]


图12.006

（5）切换到前视图，在［创建］面板单击[image: figure_0101_0384]
 按钮，在下拉菜单中选择［标准基本体］，单击［长方体］按钮，在前视图中创建一个长方体，用来测量管道的直径，将［长度］设置为约6.4m，如图12.007所示。我们将根据管道的直径来设置［生长藤蔓］的相关参数。

（6）选择藤蔓生长点，在［修改］面板［生长参数］卷展栏中将［生长大小］值设置为0.6m，［粘附距离］值设置为1m，［最大长度］值设置为10m，在［生长］参数组下将［年龄］设置为0，如图12.008所示。

[image: figure_0101_0385]


图12.007

[image: figure_0102_0386]


图12.008

[image: figure_0102_0387]


图12.009

（7）单击［生长藤蔓］按钮，会出现生长动画，呈现藤蔓依附管道生长蔓延的效果，在适当的时候再单击［暂停生长］按钮，停止动画，最终效果如图12.009所示。

（8）如果不满意藤蔓生长的最终效果，还可以通过［网格］卷展栏里的各项参数分别设置藤蔓的分枝，以及叶子的大小、边数、密度等参数，以实现不同的效果，如图12.010所示。这样生长藤蔓就创建完毕了。

[image: figure_0102_0388]


图12.010

步骤02：创建多个L形管道爬山虎形态

（1）选择场景中已创建的藤蔓对象，将其生长点复制并移动到合适的位置，让其依附于管道上，如图12.011所示。

注释信息：选择场景中已创建的藤蔓，按住Shift键的同时按住鼠标左键移动坐标轴，将会弹出［克隆选项］对话框，在弹出的对话框中选择［复制］的方式复制藤蔓。

（2）在［修改］面板中，将藤蔓的［年龄］设置为0，并将生长点移动到合适位置，如图12.012所示。

[image: figure_0102_0389]


图12.011

[image: figure_0102_0390]


图12.012

（3）单击［修改］面板中的［生长藤蔓］按钮，让新的生长点播放生长动画，藤蔓会依附于管道生长。适当的时侯再单击［暂停生长］按钮，让藤蔓暂停生长，在视图中观察整体效果。这样L形管道部分的藤蔓就创建完毕，效果如图12.013所示。

[image: figure_0103_0391]


图12.013

注释信息：藤蔓生长是可延续的，如不满意可以再次单击［生长藤蔓］按钮让藤蔓继续生长，直到效果满意为止。为了让不同的生长点呈现不同的效果，需要调整各项参数，以达到最好的效果。

步骤 03：创建阀门爬山虎形态

（1）选择场景中已创建的藤蔓对象，将其生长点复制并移动到阀门的下端，在［修改］面板中将［年龄］设置为0，如图12.014所示。

[image: figure_0103_0392]


图12.014

注释信息：创建藤蔓时要以摄影机视图的角度为准，不要将生长点放在建筑物的后面或摄影机视图看不到的地方，场景中多余的物体会降低场景的运算速度，也会消耗电脑资源。

（2）切换到摄影机视图，单击修改面板中的［生长藤蔓］按钮，让新的生长点播放生长动画，藤蔓会依附于阀门生长，适当的时侯再单击［生长藤蔓］按钮，让藤蔓暂停生长，在视图中观察整体效果，如图12.015所示。

[image: figure_0103_0393]


图12.015

注释信息：如果连续播放［生长藤蔓］动画，使其年龄过大，可以修改其年龄参数，调整到最好效果。

（3）在阀门的下方及上方创建多个生长点并将它们移动到不同的位置，分别调整其［生长大小］、［向上生长］和［主要权重］等参数值，使其都依附于阀门，呈现出不同的形态，如图12.016所示。

注释信息：在创建新的藤蔓时，都要先将复制的生长点的［年龄］参数归零，然后将它们移动到不同的位置并设置不同的参数，重新单击［生长藤蔓］按钮，设置动画后才会出现不同的形态。

（4）切换到摄影机视图，以摄影机视图效果为最终效果，在其中反复调整不同的藤蔓参数，使其达到最好的效果，最终效果如图12.017所示。

[image: figure_0104_0394]


图12.016

[image: figure_0104_0395]


图12.017

步骤04：创建中远景水泥建筑爬山虎形态

（1）切换到摄影机视图，观察场景中远景的建筑，根据越远物体越小的透视原理，爬山虎的比例也应该根据建筑的大小进行设置。通过观察可以发现，之前创建的近景爬山虎已经延伸到了中景，树叶的大小和建筑不成比例，需要对其进行调整。选择近景中的爬山虎，在［修改］面板中的［生长］参数组下将［年龄］值设置为0；然后选择中景的水泥建筑物模型，单击鼠标右键，在弹出的菜单栏中选择［隐藏当前选择］命令，水泥建筑物将被隐藏，如图12.018所示。

[image: figure_0104_0396]


图12.018

注释信息：如果将［生长藤蔓］转化为可编辑网格，藤蔓的生长动画将消失。

（2）再次选择近景中藤蔓的生长点，在［修改］面板中单击［生长藤蔓］按钮播放生长动画。观察藤蔓的蔓延方向，适当的时候单击［暂停生长］按钮停止藤蔓的生长，这样创建出来的近景爬山虎就不会延伸到中景的建筑物上了，如图12.019所示。

（3）切换到摄影机视图，观察藤蔓整体效果，发现爬山虎的树叶过于密集。在［修改］面板中将［年龄］值调整得小一点，在［网格］面板的［叶子］参数组下将［密度］值设置为0.7，如图12.020所示。

[image: figure_0104_0397]


图12.019

[image: figure_0104_0398]


图12.020

（4）在场景中单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［全部取消隐藏］命令，将隐藏的水泥建筑显示出来。将近景中创建好的部分植物隐藏起来，选择近景中的一个藤蔓生长点，将其复制并移动到中景水泥建筑处，在［修改］面板中将生长点的［年龄］设置为0，如图12.021所示。

（5）选择中景建筑和生长点，按下Alt+Q组合键，进入孤立模式。选择生长点，在［修改］面板中单击［生长藤蔓］按钮播放生长动画，藤蔓开始依附水泥建筑生长，如图12.022所示。

（6）观察生长后的爬山虎，发现叶子的大小和建筑尺寸不匹配，密度也太大。选择生长点，在［修改］面板中将叶子的［大小］设置为0.4，［密度］设置为1.0，如图12.023所示。

[image: figure_0105_0399]


图12.021

[image: figure_0105_0400]


图12.022

[image: figure_0105_0401]


图12.023

（7）创建一个新的生长点并将其移动到中景的另一个水泥建筑。切换到［生长藤蔓］修改器面板，将［生长大小］值设置为0.5，［向上生长］值设置为0.8，［分枝］值设置为0.3。单击［生长藤蔓］按钮，藤蔓开始依附水泥建筑向上生长，如图12.024所示。

注释信息：根据爬山虎依附在水泥建筑上的效果来调节藤蔓的密度值，每个藤蔓的密度和其他参数都可以是不同的。播放［生长藤蔓］生长动画后，如果藤蔓的生长效果不理想，也可以将其［年龄］值归零，移动生长点到最佳位置，再次重新播放生长动画，直到满意为止。

（8）反复执行上述创建爬山虎的操作，创建多个生长点，将中景的爬山虎创建完成。这个过程需要耐心调试各项参数，最终达到理想效果，如图12.025所示。

步骤05：设置渲染参数

（1）退出孤立模式，切换到摄影机视图，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［取消全部隐藏］命令，将场景中的所有物体显示出来。这样整个场景中的爬山虎就创建完成了，如图12.026所示。

（2）单击工具栏中的[image: figure_0106_0402]
 按钮，打开［渲染设置］面板。将［VR_间接照明］选项卡的［发光贴图］卷展栏下的［当前预置］设置为［中］，在［基本参数］参数组中将［半球细分］设置为50，如图12.027所示。

[image: figure_0106_0403]


图12.024

[image: figure_0106_0404]


图12.025

[image: figure_0106_0405]


图12.026

[image: figure_0106_0406]


图12.027

（3）将［VR_基项］选项卡中，将［图像采样器（抗锯齿）］卷展栏下的［图像采样器］类型设置为［自适应DMC］，开启［抗锯齿过滤器］并选择［mitchell-Netravali］，如图12.028所示。

（4）单击展开［VR_基项］选项卡下的［全局开关］卷展栏，将［光线跟踪］参数组下的［二次光线偏移］设为0.001。展开［颜色映射］卷展栏，勾选［子像素映射］和［钳制输出］两项，如图12.029所示。

（5）在摄影机视图中按下Shift+F组合键，打开安全框，单击[image: figure_0106_0407]
 按钮渲染单帧图像，最终效果如图12.030所示。

步骤06：设置藤蔓生长动画

（1）在透视图中选择一个近景藤蔓生长点，进入［孤立模式］将其孤立。在［修改］面板中拖动它的［年龄］参数，观察它的生长动画。我们将在它［年龄］参数上设置关键帧动画。单击［自动关键帧］按钮，在关键帧为0时将［年龄］设为0；在关键帧为100时将［年龄］设为180，如图12.031所示。

[image: figure_0107_0408]


图12.028

[image: figure_0107_0409]


图12.029

[image: figure_0107_0410]


图12.030

[image: figure_0107_0411]


图12.031

（2）切换到摄影机视图，关闭［自动关键帧］按钮，播放藤蔓的生长动画，如图12.032所示。

[image: figure_0108_0412]


图12.032

（3）按照以上藤蔓生长动画的操作制作出其他藤蔓的生长动画，藤蔓生长的快慢及藤蔓生长的先后顺序（从近景开始生长到远景或从远处开始生长）等需要根据具体情况来调节，最终达到理想效果，如图12.033所示。

[image: figure_0108_0413]


图12.033



第4章　TreeStorm树木风暴


[image: figure_0109_0414]


[image: figure_0109_0415]


[image: figure_0109_0416]


[image: figure_0109_0417]


[image: figure_0109_0418]


TreeStorm是Onyx公司早期推出的树体制作软件，它不仅可以手动制作出各种各样的树木，还可以通过大量的树体库直接调用，从而极大地提高了工作效率，本章除了介绍该插件外，还将学习Onyx公司的花园插件——ONYX Bamboo竹子和ONYX Flower鲜花插件的用法。


第13课 TreeStorm基础知识


[image: figure_0110_0419]



13.1 TreeStorm系列软件简介


Onyx公司早在3ds Max软件低版本时，就开发出了一个叫做TreeStorm的树木插件，如图13.001所示。该插件的优势如下。

（1）TreeStorm是最理想的极品插件。它可以自动制作树体，也可以手动操作，使用起来简单自如，可以制作单棵的精细树木并运用在大场景的建筑动画中。

（2）该插件的树库文件数目庞大、种类繁多，调用非常方便，可以为制作省下不少的时间和麻烦，极大地优化了工作流程，提高了工作效率。操作界面如图13.002所示。

[image: figure_0110_0420]


图13.001

[image: figure_0110_0421]


图13.002

Onyx TreeStorm插件提供的各种树库实际上是可以进行继续编辑的，而且该插件配有自己的Tree Professional［专业树］软件，可以在该软件中对已有的树库模型进行修改和再创作，这样就使3ds Max在制作树木的模型和动画方面如虎添翼，如图13.003所示。

[image: figure_0110_0422]


图13.003

后来，该公司在原有的基础上继续开发，又将Tree Professional［专业树］软件升级为一个六套件的工具包，其中不仅将［专业树］软件细化为了3个分类明确的树软件，而且还提供了专用于花、草和竹子建模和动画的软件包。

这个六件套产品是——OnyxGarden Super Bundle With TreeStorm，包括OnyxBAMBOO［Onyx竹子］、OnyxFLOWER［Onyx花］、OnyxGRASS［Onyx草］、OnyxPALM［Onyx棕榈树］、OnyxTREE BROADLEAF［Onyx阔叶树］和OnyxTREE CONIFER［Onyx针叶树］，如图13.004所示。

该软件的开发和发行公司Onyx宣布了TreeStorm2012版和Onyx2Max2012版的发布，专门针对3ds Max 2012版。OnyxGARDEN SuperBundle也推出了最新的2.1版本，如图13.005所示。

[image: figure_0111_0423]


图13.004

[image: figure_0111_0424]


图13.005

在最新版的OnyxTREE BROADLEAF［Onyx阔叶树］和OnyxPALM［Onyx棕榈树］软件中，提供了树在风中动画的序列帧输出，其中每一帧多边形的数量都是固定的。除了3ds Max之外，Lightwave、Cinema4D、MODO和Maya的用户也都可以导入完美的风吹树木的动画了，如图13.006所示。图13.007所示的就是该软件官方网站上展示出的优秀作品。

[image: figure_0111_0425]


图13.006

[image: figure_0111_0426]


图13.007

适用3ds Max版本：TreeStorm、Onyx2Max和OnyxGARDEN SuperBundle都适用于Max 2012、Max 2011、Max 2010、Max 2009、Max 2008和Max 9版本，售价为695美元。

关于TreeStorm、Onyx2Max和OnyxGARDEN SuperBundle的试用版本及更多授权信息，请访问http://www.onyxtree.com/index.html，界面如图13.008所示。

[image: figure_0111_0427]


图13.008

本书基础视频录制了TreeStorm和OnyxGARDEN SuperBundle中的OnyxBAMBOO［Onyx竹子］，而书中讲解的是OnyxTREE BROADLEAF［Onyx阔叶树］。由于这个套件中的六款软件在界面和操作流程上基本一致，所以读者可以融会贯通，根据视频和书中的内容进行学习，以此来熟悉软件套装里的所有6款软件。


13.2 OnyxTREE BROADLEAF［Onyx阔叶树］界面简介



13.2.1 界面划分


OnyxTREE BROADLEAF［阔叶树］软件的界面并不是很复杂，只要掌握这一款软件，其他同类型的软件使用起来就方便多了。软件大体可以分为6个部分：菜单、视图区、视图、修改面板、模块切换区和信息提示区，如图13.009所示。其中默认的视图大小是640×480，可通过拖动窗口的边框改变大小。

菜单主要作用：导入树库文件、输出树木模型、设置视图背景、自动更新视图和帮助等。

信息提示区的主要作用：显示树的高度方向和宽度方向上所占的尺寸等。

视图控制区的主要作用：实时显示树木调整后的效果，相当于三维软件中的视图。它可以控制组成树的各项元素是否显示（如树干和叶子等）、树的整体显示外形、生长播放区、平移和缩放等视图控制、树枝剪切、手动更新和光照阴影等。

模块切换区按照树的结构分为4个模块：主枝条、小枝条、树干和叶子。单击每个模块对应的按钮，上方的［修改］面板中就会显示出该模块中可提供的各项树木修改参数。

［修改］面板中提供了树的各个模块的各项修改参数，直接单击相应按钮，在右侧的滑块区就可以拖曳滑块来改变相对应项目的数值。如果双击名称右上方有引号的按钮，还能弹出单独的设置面板。

[image: figure_0112_0428]


图13.009


13.2.2 视图控制区简介



13.2.2.1 树元素显示按钮


在视图控制区有一组树元素显示按钮，每个按钮的名称中都包含字母，呈上下两排放置，它们可以控制在视图中树的哪些模块能够显示出来的，以便观看到树的细节部分。这8个按钮代表的分别是[image: figure_0112_0429]
 ［树干］、[image: figure_0112_0430]
 ［主枝］、[image: figure_0112_0431]
 ［第一代分枝］、[image: figure_0112_0432]
 ［第二代分枝］、[image: figure_0112_0433]
 ［第三代分枝］、[image: figure_0112_0434]
 ［小枝］、[image: figure_0112_0435]
 ［茎干］、[image: figure_0112_0436]
 ［树叶-花瓣］。图13.010所示的就是在阔叶树模式下，单击各个按钮时树的显示状态。

注释信息：如果将这些按钮全部单击，将显示树的全部元素，读者也可以单独显示树的部分元素。


13.2.2.2 整体显示控制按钮


在树元素显示按钮的右侧，还有4个整体显示控制按钮，读者可以通过树的各种显示外观来观察当前场景，如[image: figure_0112_0437]
 ［线条模式］、[image: figure_0112_0438]
 ［线框模式］、[image: figure_0112_0439]
 ［明暗模式］和[image: figure_0112_0440]
 ［封套模式］。下面4幅图中显示的就是在阔叶树模式下，分别单击这4个按钮时树的显示状态，如图13.011所示。

[image: figure_0112_0441]


图13.010

[image: figure_0112_0442]


图13.011


13.2.2.3 光照和阴影按钮


在整体显示控制按钮的[image: figure_0112_0443]
 ［明暗模式］和[image: figure_0112_0444]
 ［封套模式］中间，还有两个按钮，它们控制在明暗模式下，是否显示光照和阴影，读者可以分别单击这两个按钮，进入光照模式和阴影模式。其中在光照模式下，树木的枝干和叶子的显示会有明暗差别，而在阴影模式下，在视图底部会显示出树木的阴影，如图13.012所示。


13.2.2.4 其他按钮


视图控制区最右边是由[image: figure_0113_0445]
 ［缩放按钮］、[image: figure_0113_0446]
 ［拖动按钮］、[image: figure_0113_0447]
 ［剪切按钮］和[image: figure_0113_0448]
 ［手动更新］按钮组成。

单击[image: figure_0113_0449]
 ［缩放按钮］，可以在场景中放大视图。按住Ctrl键的同时单击此按钮可进行缩小视图的操作。

单击[image: figure_0113_0450]
 ［平移按钮］，在场景中按住鼠标拖动可进行平移操作，但当缩放比率为1时，将不能够进行平移操作。

单击[image: figure_0113_0451]
 ［剪切按钮］，读者可以对树的任何一部分进行剪枝和切割，只要单击并拖动鼠标出现切割线，就可以进行修剪操作，按钮前面的数字表示切割的次数。读者也可以反切割操作，一旦进行了错误的切割，只要同时按住Ctrl键和鼠标左键就可以进行反切割操作，效果如图13.013所示。

[image: figure_0113_0452]


图13.012

[image: figure_0113_0453]


图13.013

当没有执行Special＞Auto Draw［特殊＞自动绘制］菜单命令时，单击[image: figure_0113_0454]
 ［手动更新］按钮可手动更新树的各种参数，如图13.014所示。


13.2.3 信息提示区简介


在信息提示区通常只显示4个参数，两两一组。其中左面一组的两个参数[image: figure_0113_0455]
 分别指的是树的高度和树顶的伸展宽度；右面一组的两个参数[image: figure_0113_0456]
 分别指的是方位角和仰角，如图13.015所示。

[image: figure_0113_0457]


图13.014

[image: figure_0113_0458]


图13.015


13.2.4 ［修改］面板和模块切换面板简介


参数面板和模块切换面板分布在软件右侧，一上一下，由于两者关系密切，且位置靠近，所以这里我们统一介绍。

首先我们介绍参数面板。参数面板中提供了很多的控制参数。参数按钮前是该参数当前的数值，右侧是滑动控制杆，使用滑动控制杆可改变参数值。在参数按钮右上方标上有双线标志，双击鼠标可以打开其下的内部设置窗口，在里面提供了更加详细的参数，可以进行自定义调节修改，如图13.016所示。

[image: figure_0113_0459]


图13.016

再来看一下模块切换面板，树的全部参数分部在4个模块中，它们依次是[image: figure_0114_0460]
 ［树干和主枝模块］、［分枝和末枝模块］、[image: figure_0114_0461]
 ［体积模块］和[image: figure_0114_0462]
 ［树叶模块］。这4个模块按钮组在3种不同类型的树（针[image: figure_0114_0463]
 叶、阔叶树、棕榈树）对应的软件中是不完全相同的，如图13.017所示。


13.2.5 菜单简介


菜单中提供的命令虽然不是很多，但是对于实际操作很有帮助，所以下面我们就来看一下软件菜单中提供的比较重要的命令。

File＞Load Parameters［文件＞加载参数］：打开一个*.tre文件并调入它的参数值，也就是调用软件的库文件。

File＞Save Parameters［文件＞保存参数］：保存当前树的参数值到一个*.tre文件，实际是将设置保存在树库中。

File＞Save Image as BMP或 TGA［文件＞保存图像为BMP或TGA格式］：保存树的图像为BMP或TGA文件。

File＞Save Shadow as TGA［文件＞保存阴影为TGA格式］：保存树的阴影为TGA文件。

File＞Save Model as 3DS、C4D、DXF、FACT、LWO、OBJ［文件＞保存模型为3DS、C4D、DXF、FACT、LWO、OBJ格式］：保存树的模型为3DS、C4D、DXF、FACT、LWO、OBJ文件。

File＞Save Model Part［文件＞保存模型部分］：保存所选树的局部模型为3DS、C4D、DXF、FACT、LWO、OBJ文件。具体使用方法：当读者执行这一菜单命令时，光标会变成十字光标，在视图中拖动鼠标，绘出矩形方框，释放鼠标后，弹出选择输出格式窗口，默认为DXF格式，当然也可以切换为其他格式，如3DS等，这样就完成了树的局部模型的保存工作。

Edit＞Copy［编辑＞复制］：拷贝树的当前图像到剪贴板。

Background［设置背景颜色］：Sunny skies blue［晴空蓝］、New England blue［新英格兰蓝］、Joshua desert beige［约书亚沙漠米黄］、Woodlands green［林地绿］、Overcast［阴天］、White［白］、Black ［黑］和Other［其他］，效果如图13.018所示。

[image: figure_0114_0464]


图13.017

[image: figure_0114_0465]


图13.018

Special＞Auto Draw［特殊＞自动绘制］：勾选该项，当改变树形态参数时，视图会自动刷新。

Special＞Auto Scale［特殊＞自动缩放］：勾选该项，当改变树形态参数时，树木会自动缩放并适配到视图大小。

Special＞Continuous Update［特殊＞连续更新］：勾选该项，在对视图进行旋转或平移操作时，视图将以明暗方式显示，否则只以线框显示。

Help［帮助］：提供软件的帮助信息。


13.2.6 主干命令简介


［修改］面板的内容会根据下方4个模块的切换而显示出不同的参数。我们以树干中的参数为例来进行介绍，其他3个模块中的参数与其基本相同。

[image: figure_0115_0466]
 ［随机种子］：设置树的随机数，用以产生不同形态的树形。

[image: figure_0115_0467]
 ［树干高度］：设置树干的高度。双击该按钮打开其对话框，具体参数如图13.019所示。

winding step［缠绕步数］：设置树干的缠绕步幅。

winding angle［缠绕角度］和winding twist［缠绕扭曲］：设置树干的缠绕度和扭曲度。

Random seed［随机种子］：设置树干角度和扭曲的随机性。

curving resolution［弯曲分辨率］：设置树干垂直弯曲曲率。

trans.resolution［横向分辨率］：设置树干横向圆柱片断数。

[image: figure_0115_0468]
 ［底部高度］：设置第一个主分枝在主干的位置。

[image: figure_0115_0469]
 ［树冠居中］：设置主枝在主干的位置。

[image: figure_0115_0470]
 ［主枝长度］：设置长主枝的长度，双击该按钮打开其对话框。

Min.length［最小长度］：设置主枝的最小长度，参数如图13.020所示。

Bough Length Change［长度更改］：单击弹出主枝长度改变对话框，如图13.021所示。

upper convexity［上部凸面］：改变上部主枝的长度。

lower convexity［下部凸面］：改变下部主枝的长度。

[image: figure_0115_0471]
 ［主枝角度］：设置第一个主枝与树干之间的角度。

adjust topBg angle［更改开始］：设置主枝角度的改变在主干高度的哪个位置开始，参数如图13.022所示。

[image: figure_0115_0472]


图13.019

[image: figure_0115_0473]


图13.020

[image: figure_0115_0474]


图13.021

[image: figure_0115_0475]


图13.022

[image: figure_0115_0476]
 ［角度更改］：设置主枝与树干的角度。

[image: figure_0115_0477]
 ［弯曲主枝］：设置主枝的弯曲，参数如图13.023所示。

[image: figure_0115_0478]


图13.023

该对话框中的参数与［树干高度］对话框中的参数大体一致，请读者参考前面相关章节。唯一不同的是勾选［锁定长度］后，可以使主枝弯曲的长度各不相同；若不勾选，所有主枝都具有相同的弯曲因子。

[image: figure_0116_0479]
 ［主枝密度 ］：主枝的密度调节，参数如图13.024所示。

max.group of［最大群组］：设置同一组树枝最大数。

random offset［随机偏移］：设置随机偏移值。

pruning［修枝］：设置修剪值。

[image: figure_0116_0480]
 ［主枝扭曲］：设置主枝围绕主干的旋转角度，参数如图13.025所示。

Randomize［随机化］：勾选该项，主枝将以随机的角度围绕主干旋转，反之，主枝将以相同的角度围绕主干旋转。

至于其他3个模块中对应的参数，读者可以自己切换模块，调整一下每个参数的值，来观察植物的变化，达到更深入地了解参数的目的。

[image: figure_0116_0481]


图13.024

[image: figure_0116_0482]


图13.025


13.2.7 树库和叶子库简介


该软件还提供了大量的树库模型，以便于使用者能够找到与最终要求比较近似的树木模型，直接将其调入并进行修改，最终就可以高效地完成树木模型和动画的创建，避免了从头开始创建树木的繁琐过程。图13.026所示的就是随软件自带的部分树库模型，如图13.026所示。

该软件还提供了若干的叶子模型，以满足使用者对树叶外形的一些特殊要求。下图就是随软件自带的叶子模型，如图13.027所示。

当然用户还可以自己定义树叶的模型，以满足一些特殊的制作需要。下面3幅图就是使用自定义叶子模型来完成的效果，如图13.028所示。


13.3 OnyxTREE TreeStorm［Onyx树风暴］界面简介



13.3.1 插件调用


打开3ds Max，单击［创建］面板中的[image: figure_0116_0483]
 按钮，在下方的下拉菜单中选择TreeStorm［树木风暴］，单击Tree［树］按钮，就可以通过单击的方式在场景中创建出一株默认的树木模型，如图13.029所示。

[image: figure_0116_0484]


图13.026

[image: figure_0116_0485]


图13.027

[image: figure_0116_0486]


图13.028

[image: figure_0116_0487]


图13.029

切换到［修改］面板，其中出现了一系列的卷展栏，分别是Choose［选择］、Position［位置］、Preview Mode［预览模式］、Polygons［多边形］、Parameters［参数］、wind［风］和About［关于］。


13.3.2 Choose［选择］卷展栏


单击Tree［树］按钮，在弹出的Load Tree Parameters［调入树参数］对话框中，选择任意一种系统提供的树库模型，可以支持的导入树木类型有bro、con、pal、tr5、tre，如图13.030所示。

[image: figure_0117_0488]


图13.030


13.3.3 Position［位置］卷展栏


在Position［位置］对话框中，可以指定要创建的树的位置坐标，然后再单击Create［创建］按钮，就可以在指定的位置创建出树木，如图13.031所示。


13.3.4 Preview Mode［预览模式］卷展栏


在Preview Mode［预览模式］卷展栏中，可以设置树的显示模式，分别是Symbol［符号］、Envelope ［封套］和Detail［细节］，如图13.032所示。

由于TreeStorm调用的是真实的树木模型，在场景中种植过多会增加系统的显示负担，所以一般情况下，中远景的树都用Symbol［符号］显示方式，而近处需要编辑的树可以用Detail［细节］显示模式。


13.3.5 Polygons［多边形］卷展栏


在Polygons［多边形］对话框中，可以显示当前所选树木的多边形面数，如图13.033所示。

单击Adjust［调节］按钮，在弹出的Adjust Polygons［调节多边形］面板中，可以设置树木的每个组成模块（包括树干、主枝、第一代分枝、第二代分枝、第三代分枝、小枝、茎干和树叶花瓣）的多边形数目和UV贴图坐标等项目，如图13.034所示。

[image: figure_0117_0489]


图13.031

[image: figure_0117_0490]


图13.032

[image: figure_0117_0491]


图13.033

[image: figure_0117_0492]


图13.034

可以用Leaf Plates［叶子板］功能来替换叶子。单击Plate［薄片］按钮，在弹出的Plate［薄片］面板中，可以设置叶片的分辨率、偏移、叶片复杂度和每组包含的叶子数等，如图13.035所示。


13.3.6 Parameters［参数］卷展栏


在Parameters［参数］卷展栏中，只有一个Random Variation［随机变化］参数，如图13.036所示。它允许读者在1000棵树中任意选择一棵作为树的外形。


13.3.7 Wind［风］卷展栏


在Wind［风］卷展栏中，可以设置风向、风速等参数，如图13.037所示。不同的树种被导入进来后，相对应的风力面板中的参数都不相同。

[image: figure_0118_0493]


图13.035

[image: figure_0118_0494]


图13.036

[image: figure_0118_0495]


图13.037


13.3.8 About［关于］卷展栏


在About［关于］卷展栏中，显示了软件的版本号、发行时间、开发人员和官方网站，如图13.038所示。

[image: figure_0118_0496]


图13.038


第14课 冰天雪地


[image: figure_0119_0497]


范例分析

本案例我们将使用VRay材质调节一个建筑效果图中常见的冬雪树木环境。由于我们的镜头画面是由冬天到夏天的过渡效果，所以制作要点是调整树叶的变化，最终画面效果如图14.001所示。

[image: figure_0119_0498]


图14.001

制作步骤

（1）使用3ds Max的［树木风暴］插件创建一棵树，然后进入其［修改］面板，单击［树库］按钮，导入配套光盘中提供好的树种文件（后缀格式为“.TRE”），再单击[image: figure_0119_0499]
 按钮，对其进行观察，可以看到松树的细节，如图14.002所示。

[image: figure_0119_0500]


图14.002

（2）复制出另一棵松树，隐藏原有松树，将新复制的松树作为冬天的树种，然后在［树］修改面板的［多边形］卷展栏下单击［调节］按钮，在弹出的［调整多边形］对话框中取消勾选［针叶］选项，并勾选其元素的［UV］项，参数面板与呈现效果如图14.003所示。

[image: figure_0120_0501]


图14.003

（3）打开［材质编辑器］，选择一个材质球后吸取树木材质，在默认情况下，创建好的树木已经分配好了材质ID项，直接为其添加贴图即可，如图14.004所示。

[image: figure_0120_0502]


图14.004

（4）进入［树干］子贴图通道，为其［漫反射］通道添加配套光盘中提供的贴图文件，如图14.005所示。

（5）在［树干］子贴图［漫反射］后面的M按钮处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［剪切］项；然后重新为［漫反射］赋予一张［衰减］贴图，再选择我们刚才已剪切的贴图，单击鼠标右键，以［实例］的方式粘贴到［衰减参数］的白色通道中，并将源黑色通道调整为雪的颜色，最后设置好［衰减类型］和［衰减方向］参数，参数设置如图14.006所示。

[image: figure_0121_0503]


图14.005

[image: figure_0121_0504]


图14.006

（6）观察当前设置材质的放大效果，可以看出衰减材质的上方可以模拟出雪色，下方仍然显示出了树皮贴图效果，如图14.007所示。

[image: figure_0121_0505]


图14.007

（7）继续调节［混合曲线］卷展栏，使过渡模拟更加真实、硬朗，参数和效果如图14.008所示。

[image: figure_0121_0506]


图14.008

（8）为此材质的［凹凸］通道添加一个［噪波］贴图，将其［大小］设置为2.0，如图14.009所示。

[image: figure_0122_0507]


图14.009

（9）放大观察测试渲染效果，可以看到树枝上方已经模拟出雪的材质，下方为树皮模拟效果。这样我们就完成了雪松效果的制作，如图14.010所示。可以通过大量复制并调整雪松来丰富整体场景。

[image: figure_0122_0508]


图14.010

（10）打开配套光盘中已完成的雪松场景，在透视图中观察画面，并在［材质编辑器］面板中分析松树材质，参数设置和最终效果如图14.011所示。

[image: figure_0122_0509]


图14.011


第15课 阳光穿树


[image: figure_0123_0510]


范例分析

本案例我们将使用TreeStorm插件来创建场景中的行道树木，然后使用After Effects中的Shine插件来制作从树木间洒下阳光的唯美效果。观察已制作好的场景效果，画面为仰视角度，在行道两边各有一排茂密的树木，阳光从树叶中穿下，形成一道道光线效果，画面背景使用其他建筑物进行遮挡，如图15.001所示。

[image: figure_0123_0511]


图15.001

注释信息：TreeStorm的制作特点是使场景植物的细节非常丰富，可以创建出基本对象后进行复制操作。

制作步骤

步骤01：创建树木模型

（1）打开3ds Max，在［创建］面板中单击[image: figure_0123_0512]
 按钮，在下拉菜单中选择［树木风暴］，单击［树］按钮，在场景中创建一棵简模树；然后在［修改］面板的［选择］卷展栏下单击［树库］按钮，选择配套光盘中提供的树木文件（Acer rubrum 3.TRE）。渲染当前场景，可以看到画面中已经呈现出一棵较具细节的树木了，如图15.002所示。

[image: figure_0123_0513]


图15.002

（2）在树的［多边形］卷展栏中单击［调节］按钮，在弹出的［树木风暴-调整多边形］对话框中勾选全部UV项，这样在为树木贴图时能够保证UV方向正确，如图15.003所示。

[image: figure_0123_0514]


图15.003

（3）单击[image: figure_0123_0515]
 按钮，使树木以真实面数的方式显示出来，可以看到当前树木材质显示为白色。在［材质编辑器］面板中吸取其材质，然后调整子对象的显示颜色，以便观察子对象所控制的具体贴图部位，如图15.004所示。

（4）为［树叶］子对象的［漫反射］通道指定配套光盘中提供的树叶贴图，然后为其［不透明度］贴图通道指定一张黑白的树叶贴图，再为其［凹凸］贴图通道指定配套光盘提供的灰度模式贴图，以增强凹凸质感，这样树叶就能够正确显示出来了，设置与渲染效果如图15.005所示。

[image: figure_0124_0516]


图15.004

[image: figure_0124_0517]


图15.005

（5）为树干子对象的［漫反射］通道指定配套光盘中提供的树干贴图，并为其［凹凸］通道添加一张［法线］贴图，将［数量］值设置为30。将［树干］子对象贴图复制给［树枝］子对象部分，如图15.006所示。这样树木的材质赋予工作就全部完成了。

[image: figure_0124_0518]


图15.006

步骤 02：设置树木为代理对象

在［修改］面板的［调节］对话框中我们可以看到，仅1棵树就有31万多个面。根据画面需要，我们将要在道路每一边放置4棵树，然后使用景深效果对远处的树进行虚化处理。这样就需要将当前已创建的树木作为代理对象导出后，再进行后续操作。以实例的形式复制其他树木，不再受面数的影响了。

（1）选择当前创建好的树木模型，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［V-Ray网格导出］命令，在弹出的对话框中设置导出路径，并勾选［自动创建代理］选项，即可将当前树木导出为“.vrmesh”格式的文件了。这样就可以方便地将当前树木作为代理文件导出，同时保留正确的UV贴图，如图15.007所示。

（2）选中场景中作为代理的树木，在［网格代理参数］卷展栏中选择［边界框］选项，在顶视图中以［实例］方式将当前树木复制出5棵，并使用缩放和旋转工具随机调整它们的位置和大小，如图15.008所示。

（3）渲染测试当前效果，如图15.009所示。可以使用相同方法继续复制道路中的另外一侧的树木。在背景中再添加一些配楼，即可完成整体场景的搭建效果。

[image: figure_0124_0519]


图15.007

步骤 03：搭建完整场景

（1）在顶视图中创建一个平面作为地面，为其赋予一个类似草地的绿色材质，执行［渲染＞渲染］菜单命令，在弹出的［渲染场景］对话框中，将渲染视口大小设置为400×210，在视口中调节一个合适的仰视角度，按下Ctrl+C键创建摄影机，不断调整摄影机角度进行测试，理想的渲染效果如图15.010所示。

注释信息：在树木代理对象的［网格代理参数］卷展栏中，勾选［从文件预览］选项可以对树木的排布位置进行更理想的观察。

[image: figure_0125_0520]


图15.008

[image: figure_0125_0521]


图15.009

[image: figure_0125_0522]


图15.010

（2）执行［渲染＞环境和效果］菜单命令，将背景颜色设置为较淡的天蓝色。在顶视图中继续调节树木的排列位置和透视角度，然后再以［实例］的方式复制出道路另一侧的树，营造出阳光洒入缝隙的感觉，如图15.011所示。

[image: figure_0125_0523]


图15.011

[image: figure_0125_0524]


图15.012

（3）测试渲染当前效果，如图15.012所示。

步骤04：制作光线效果

（1）分析当前角度，树木处于背光面的制作环境中。将当前渲染器指定为VRay，要注意提高渲染对象的间接反弹值，使背光面不至于太黑。具体的VRay参数设置如图15.013所示。

（2）参数设置完成后，默认天光渲染出的效果如图15.014所示，可以看出当前树叶已经具有了一定的细节。

（3）为了使树的细节更加丰富，在［创建］面板中单击[image: figure_0125_0525]
 按钮，在下拉菜单中选择VRay，单击［VR灯光］按钮，在顶视图中的场景上方创建1个VR灯光。设置其色调为淡蓝色，将［倍增器］设置为2，勾选［不可见］选项并取消勾选［影响高光反射］和［影响反射］两项，将［细分］降低为4，参数设置和测试效果如图15.015所示。

[image: figure_0125_0526]


图15.013

[image: figure_0125_0527]


图15.014

[image: figure_0125_0528]


图15.015

（4）在［创建］面板中单击[image: figure_0125_0529]
 按钮，在下拉菜单中选择［标准］，单击［目标平行光］按钮，在逆光方向再创建一盏灯光，用于模拟阳光光照效果。前视图和顶视图的灯光角度显示效果如图15.016所示。

（5）切换至至灯光视图，调整灯光的聚光区域和衰减区域的范围，然后在［修改］面板中调整灯光参数，如图15.017所示。

[image: figure_0126_0530]


图15.016

[image: figure_0126_0531]


图15.017

（6）测试渲染，观察当前效果，如图15.018所示。

步骤05：设置最终渲染参数

（1）单击[image: figure_0126_0532]
 按钮，打开［时间配置］对话框，将［帧速率］设置为PAL制。向左拖动时间栏，将输出时间调整为100帧（4秒）。

（2）切换至摄影机视图，将时间滑块拖动至第100帧，单击［自动关键点］按钮，让3ds Max自动记录关键帧。单击[image: figure_0126_0533]
 按钮切换至推进摄影机模式，在视图中轻轻推进画面，制作一个摄影机推进动画，如图15.019所示。

[image: figure_0126_0534]


图15.018

[image: figure_0126_0535]


图15.019

（3）再次单击［自动关键点］按钮取消记录动画模式，然后单击[image: figure_0126_0536]
 ［播放］按钮，就能看到当前摄影机缓缓向前推进的画面效果了，如图15.020所示。

[image: figure_0126_0537]


图15.020

（4）我们想制作出摄影机匀速运动，最后缓慢停下的画面效果。选择摄影机，单击[image: figure_0126_0538]
 按钮打开［曲线编辑器］面板，调整其关键帧的运动方式。框选首个XYZ关键帧，将其修改为直线运动方式，结尾处的XYZ关键帧默认已为缓停方式，因此就不用再调整了，如图15.021所示。再次播放画面，观察摄影机运动效果。

[image: figure_0127_0541]


图15.021

（5）打开［渲染设置］对话框，在［公用］选项卡中设置输出尺寸为700×367，并设置渲染输出格式为TGA，指定保存位置，具体VRay渲染设置参数如图15.022所示。

[image: figure_0127_0542]


图15.022

步骤06：使用After Effects制作出阳光洒射效果

（1）打开After Effects，在项目区内双击鼠标左键，导入在3ds Max中渲染出的序列图片作为原始素材，注意在［导入文件］对话框中要勾选［Targa序列］选项。将导入的素材文件拖入到[image: figure_0127_0539]
 按钮上并单击鼠标左键，就创建出了一个以该素材尺寸为最终合成尺寸的合成文件，如图15.023所示。

[image: figure_0127_0543]


图15.023

（2）单击[image: figure_0127_0540]
 按钮，将合成设置为透明显示模式。选择当前合成，按下Ctrl+D组合键，复制出一个相同的合成。接着按下Ctrl+Y组合键，创建一个固态层，在弹出的［固态层设置］对话框中调整层颜色为暖黄色（类似温暖的阳光色），然后将其移动到原有两层的中间处。将［轨道蒙版］设置为［Alpha反转蒙版］，取消其他层的显示。这样就创建出了一个树木剩余区域的颜色块，如图15.024所示。

[image: figure_0127_0544]


图15.024

（3）按下Ctrl+Shift+C组合键，将上面两层合并为一个新的合成，重命名为“yangguang”，如图 15.025所示。

[image: figure_0127_0545]


图15.025

（4）双击项目区，导入一张配套光盘中提供的天空素材文件“天空素材.jpg”，使用它作为合成的背景图。将其拖入合成的最下层，由于阳光是从整个图像的右下方洒下来的，调整图像的光线来源，让它也从右侧射入，如图15.026所示。

[image: figure_0127_0546]


图15.026

（5）在“yangguang”层中单击鼠标右键，执行［效果＞Trapcode＞Shine］命令，为该层制作阳光效果。在特效控制区中调整阳光洒下的效果和位置，调整后就能观察到阳光洒下的效果了，如图15.027所示。

[image: figure_0128_0547]


图15.027

（6）将此层的叠加模式调整为［亮度］，图像的显示效果会变得更加清透明亮。接下来进一步调整效果，执行［效果＞色彩校正＞色阶］菜单命令，调整色阶的亮度；然后执行［效果＞色彩校正＞色相/饱和度］菜单命令，适当降低画面主饱和度，如图15.028所示。

（7）执行［效果＞色彩校正＞色彩平衡］菜单命令，对画面的色彩进行校正，参数设置如图15.029所示，此时场景的整体色调就更加统一了。

[image: figure_0128_0548]


图15.028

[image: figure_0128_0549]


图15.029

（8）在特效控制区中进一步调节Shine的参数细节，使光感效果更加完美，如图15.030所示。

[image: figure_0128_0550]


图15.030

（9）按下小键盘的0键进行快速预览，现在阳光从林中洒下的动画就已经基本制作完成了。

（10）如果想要使光线在运动过程中产生变化，可以通过为其设置关键帧来完成。单击展开“yangguang”层的参数设置，在特效控制区Shine参数设置中将第0帧的Ray Length［光线长度］设置为1.25，然后单击[image: figure_0128_0551]
 按钮；在最后一帧处将Ray Length（光线长度）设置为1.3。在第0帧处为Source Point&nbsp;［源点］设定一个位置，然后单击[image: figure_0129_0552]
 按钮，在最后一帧处将Source Point［源点］设置一个轻微的变换角度。用同样的方法调整Boost Light［亮度提升］及Detail［细节］的动画参数，如图15.031所示。

[image: figure_0129_0553]


图15.031

（11）预览最终结果，可以看到阳光在运动过程中也产生出了微妙的变化，如图15.032所示。至此本案例就制作完成了。

[image: figure_0129_0554]


图15.032
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[image: figure_0130_0555]


范例分析

下面我们学习使用ONYX花园插件中的ONYX Bamboo及ONYX Flower插件来创建竹子和郁金香的模型。在实际制作中，我们通常遇到的竹子模型资源是比较匮乏的。运用ONYX Bamboo插件，就可以制作各种形态的竹子模型，将其导入场景，作为素材来使用。

观察整个场景的初始文件，如图16.001所示。这是一个四合院模型，我们希望在花坛的区域及台阶上方摆满需要的园林景观。

[image: figure_0130_0556]


图16.001

制作步骤

一、ONYX Bamboo花园竹子模型

步骤01：创建竹子模型

（1）加载基础模型。首先打开ONYX Bamboo插件，执行［文件＞加载参数］菜单命令，在弹出的［加载竹子］对话框中加载基础竹子模型所在路径并将其导入，如图16.002所示。

（2）基本操作。单击[image: figure_0130_0557]
 和[image: figure_0130_0558]
 按钮，对视图进行移动和旋转操作，可以观察竹子的整体造型。单击[image: figure_0130_0559]
 按钮，可以在视图中种植多根竹子。使用[image: figure_0130_0560]
 按钮可以放大视图中的图像。执行［特殊＞自动绘制］菜单命令，这样在调整竹子参数时，视图中的竹子状态会实时更新，如图16.003所示。

[image: figure_0130_0561]


图16.002

[image: figure_0130_0562]


图16.003

（3）整体形态。单击[image: figure_0130_0563]
 和［长度］按钮，提高竹子的长度。单击[image: figure_0130_0564]
 和［数量］按钮，降低叶子的密度，如图16.004所示。

（4）调整种植区域。在[image: figure_0130_0565]
 和[image: figure_0130_0566]
 按钮之间进行切换，可以发现，面板在多根状态时，比单根状态多出一个[image: figure_0130_0567]
 按钮，如图16.005所示。

切换至多根状态，单击右侧面板下方的[image: figure_0130_0568]
 按钮，场景中会显示竹子根部的种植范围。在右侧面板对该范围进行放大或缩小，而种植范围内竹子的数量也会随之增多或减少。单击［外形］按钮，可以在弹出的［竹林外形］对话框中调节该区域的外观。在这里我们可以单击面板右侧的［长度］和［宽度］按钮，将它的长宽降低一些，形成一个细长的种植区域。单击[image: figure_0131_0569]
 按钮，转换至线框模式。这样我们就种植出了一排竹子的模型，如图16.006所示。

（5）其他调整。单击[image: figure_0131_0570]
 按钮，调整竹枝的长度。本案例中我们需要制作的是生长在四合院中的竹子，不要过于茂密。进一步缩小种植范围，如图16.007所示。

[image: figure_0131_0571]


图16.004

[image: figure_0131_0572]


图16.005

注释信息：除此之外，我们还可以使用软件中的其他按钮和命令，根据需要对竹子的其他参数进行更改和调整，读者可以自行尝试。

（6）导出为OBJ文件。调整好这些参数之后，得到想要的竹子模型，执行［文件＞保存模型为OBJ］菜单命令，打开［保存模型为OBJ］对话框，勾选［细节和分辨率］标签下的［叶柄］选项，在［单一实例］选项卡下勾选［结束状态］选项，单击［保存］按钮，如图16.008所示。

[image: figure_0131_0573]


图16.006

[image: figure_0131_0574]


图16.007

[image: figure_0131_0575]


图16.008

步骤 02：导入3ds Max

打开3ds Max场景，执行［文件＞导入］菜单命令，加载竹子模型所在的路径，在［OBJ导入选项］对话框中，勾选［作为单个网格导入］选项，如图16.009所示。

步骤 03：在场景中摆放

（1）加入默认层。在场景中并未看到导入的竹子模型，这是因为它被导入了隐藏的层。在菜单栏处单击[image: figure_0131_0576]
 按钮，打开［层］对话框，选择［层01］，单击后面的[image: figure_0131_0577]
 按钮，将其显示出来。选择它，单击[image: figure_0131_0578]
 按钮，在默认层处单击将其加入。保存其他文件，如图16.010所示。

（2）缩放世界单位。导入的文件尺寸非常小，下面我们来调整其大小。切换至［工具］面板，单击［更多］按钮，在弹出的对话框中选择［重缩放世界单位］项；然后单击［重缩放］按钮，在打开的对话框中勾选［影响］参数组下的［选择］选项，设置［比例因子］值为40，如图 16.011所示。

[image: figure_0132_0579]


图16.009

[image: figure_0132_0580]


图16.010

[image: figure_0132_0581]


图16.011

最后选择竹子模型，单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行［转换为＞转换为多边形］命令，退出孤立模式，观察模型大小。

（3）摆放模型。结合［重缩放世界单位］及手动的方式对竹子模型进行移动、旋转和缩放操作，将其放置在竹椅的后方。检查竹子模型与其他模型是否有穿插，并做出相应的调整，如图16.012所示。

[image: figure_0132_0582]


图16.012

步骤04：赋予材质贴图

（1）检查子材质。下面我们来为竹子模型赋予贴图。当前的竹子模型是一个单独的多边形网格物体，它是一个多维子物体对象。将每一个材质ID分别赋予一个鲜艳的颜色，查看每个子材质所对应的区域，如图16.013所示。

（2）取消高光显示。被导入的材质的高光十分强烈，我们可以将它们的［高光级别］调整为0，方便观察它的［漫反射］颜色，如图16.014所示。

（3）加载贴图。ONYX Bamboo工具包提供了竹子主干及树叶的贴图，我们只需要在对应的文件夹中找到需要的贴图即可。在［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］方式，将贴图加载至各部分材质的［漫反射］通道即可，如图16.015所示。

[image: figure_0132_0583]


图16.013

[image: figure_0132_0584]


图16.014

[image: figure_0132_0585]


图16.015

至此，我们就完成了竹子从模型到贴图的制作过程。

二、ONYX Flower花园郁金香模型

下面讲解使用ONYX Flower插件创建花坛中的郁金香模型。

步骤01：创建郁金香模型

（1）导入基础模型。打开ONYX Flower，执行［打开＞打开花卉］菜单命令，导入郁金香的预设模型（.flo格式），如图16.016所示。

[image: figure_0132_0586]


图16.016

（2）调整外观。按住Ctrl键的同时单击[image: figure_0132_0587]
 按钮，调整模型尺寸。单击[image: figure_0132_0588]
 按钮，选择多棵种植模式，创建郁金香花丛。单击右侧面板中的［长度］按钮，调整花坛长度。单击［外形］按钮，打开［花坛外形］对话框，降低［拱形］参数，调整花坛外形，如图16.017所示。

在［特殊］菜单下取消勾选［连续更新］选项，提高计算速度。单击[image: figure_0133_0589]
 按钮，提高［芽数］，增加花丛的密度，如图16.018所示。

[image: figure_0133_0590]


图16.017

[image: figure_0133_0591]


图16.018

注释信息：ONYX插件系列有一个特点，即计算量过大时，场景中的模型无法显示。所以在创建过程中，通常首先创建少量模型作为花丛的外观，然后增加数量，最后再进行输出。

单击[image: figure_0133_0592]
 按钮，增加花的高度，如图16.019所示。

注释信息：①[image: figure_0133_0593]
 按钮可用来为模型创建花盆，本案例我们需要制作的是整丛的郁金香，种植位置为花坛，故此处暂不使用该功能；

② 如果面板中各按钮左侧指示灯显示为橙色[image: figure_0133_0594]
 ，表示该选项并未启用，需要单击将其变为绿色[image: figure_0133_0595]
 才可使用；

③ 我们也可单击[image: figure_0133_0596]
 按钮，为模型生成［土壤/鹅卵石］。由于模型的面数过大，所以一般情况下不使用这种方法，而是使用贴图的方式来代替。ONYX Flower中也有针对花卉、叶片、叶鞍等造型的命令，这里不再详细介绍，读者可自行尝试。

（3）导出为OBJ格式。模型制作完成之后，执行［文件＞保存模型为OBJ模式］菜单命令，在［保存模型为OBJ］对话框中取消勾选［盆］、［碟子］和［土壤］选项，单击［保存］按钮，如图16.020所示。

[image: figure_0133_0597]


图16.019

[image: figure_0133_0598]


图16.020

步骤02：导入3ds Max

打开3ds Max场景，执行［文件＞导入］菜单命令，加载郁金香模型所在的路径，在［OBJ导入选项］对话框中，取消勾选［作为单个网格导入］选项，单击［导入］按钮导入郁金香模型。

步骤03：赋予材质贴图

进入孤立模式并取消高光显示。打开［材质编辑器］面板，使用吸管工具吸取场景中郁金香的材质。将各子材质的［高光级别］值均设为0，如图16.021所示。

[image: figure_0133_0599]


图16.021

由于郁金香模型的花朵、花杆和叶子是独立的多边形物体，我们可以分别为其赋予材质。

（1）叶子和花杆。

为叶子和花杆赋予同样的［漫反射］贴图，如图16.022所示。

（2）花朵。

选择花朵，进入孤立模式。将花朵分为3个部分，为每个部分指定一个材质ID，使用［多维子对象］材质方法，为每个材质ID指定一种颜色作为标记，如图16.023所示。

[image: figure_0134_0600]


图16.022

[image: figure_0134_0601]


图16.023

然后为每个材质ID指定一张花瓣作为［漫反射］贴图，如图16.024所示。

其中，对于ID1和ID3，为了得到均匀的平铺效果，我们需要对花瓣进行剪裁处理，如图16.025所示。

[image: figure_0134_0602]


图16.024

[image: figure_0134_0603]


图16.025

至此，就完成了郁金香模型和贴图赋予的过程。

步骤04：在场景中摆放植物

（1）合并物体。退出花瓣的孤立模式。选择郁金香模型的所有部分，再次进入孤立模式，选择［匹配材质到材质ID］方式，将郁金香模型的所有部分合并，如图16.026所示。

[image: figure_0134_0604]


图16.026

（2）摆放模型。退出孤立模式，结合［重缩放世界单位］和手动方式对郁金香模型执行移动、缩放等操作，将花丛摆放至场景的花坛内部，如图16.027所示。

[image: figure_0134_0605]


图16.027

至此，场景中的郁金香模型制作完毕。我们可以举一反三地使用ONYX插件系统完成场景中其他的灌木、盆栽、景观和花卉等植物的制作。

三、ONYX花园渲染后期处理

步骤 01：渲染设置

下面我们来介绍整个园林场景的最终渲染。在利用ONYX花园插件包来创建花卉及树木以后，整个场景中模型的面数非常庞大。我们可以将其他的模型转换成代理，进行最终的渲染。

在［渲染设置］面板中，将成图尺寸的［宽度］值设置为3000，将［反射/折射］中的［最大深度］值设置为2。将［二次光线偏移］值设置为0.02。选择［自适应DMC］作为［图像采样器］的类型。将［抗锯齿过滤器］类型设置为［Catmull-Rom］，勾选［子像素映射］和［钳制输出］选项，开启间接光照明，将［当前预置］设置为［中］。最后勾选［检查采样可见性］选项，防止模型出现漏光现象。将其他参数保持为默认设置，最终渲染效果如图16.028所示。

[image: figure_0135_0606]


图16.028

步骤02：Photoshop处理

将成图导入Photoshop中，可以看到，通过最终渲染，得到的效果十分理想。下面我们来调节最终渲染图像的色相饱和度、色彩平衡及色阶。

（1）高光调节。在［色彩平衡］面板中将高光调节为较暖的阳光颜色，这样可以增强环境暖色调的光感，如图16.029所示。

（2）色相饱和度调节。在［色相/饱和度］面板中提高色相/饱和度，让整个图像看起来更艳丽一些，如图16.030所示。

[image: figure_0135_0607]


图16.029

[image: figure_0135_0608]


图16.030

（3）色阶调节。在［色阶］面板中对色阶进行调节，向右拖曳中间的灰色滑块，这样可以使一些区域的颜色变暗，如图16.031所示。

（4）辉光调节。执行［选择＞色彩范围］菜单命令，提取［高光］至［图层1］中。执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，对高光部分进行模糊处理，将模糊［半径］值设置为0.5个像素，创建少许辉光的光感效果，将［图层1］的［不透明度］设置为30%，如图16.032所示。

[image: figure_0135_0609]


图16.031

[image: figure_0135_0610]


图16.032

（5）色彩对比调节。复制整个场景的图层，生成［图层2］，将图层叠加方式设置为［柔光］，［不透明度］设置为20%。执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，将模糊［半径］设置为1个像素。通过这个图层来加强整个场景的色彩对比，如图16.033所示。

（6）景深处理。调节完成之后，复制所有的图层，使用模糊工具，调整笔刷大小，将近景的图像做一些景深的处理，这样可以将视线集中到整个场景的中心，效果如图16.034所示。

（7）晕焦效果。复制［图层3］，为新复制出来的图层添加晕焦效果，将图层叠加模式设置为［正片叠底］并添加蒙版，使用笔刷在画面中心区域进行绘制，如图16.035所示。

[image: figure_0136_0611]


图16.033

[image: figure_0136_0612]


图16.034

[image: figure_0136_0613]


图16.035

复制顶层图层，生成［图层4］，使用色阶工具将画面整体调亮，如图16.036所示。

[image: figure_0136_0614]


图16.036

（8）光线效果。新建图层，生成［图层5］。双击该图层，在［图层样式］对话框中取消勾选［透明形状图层］选项。将前景色调为暖色，使用笔刷工具，顺着阳光的方向为场景增添一些光线，如图16.037所示。

将［图层5］的图像叠加模式设置为［柔光模式］，添加［高斯模糊］效果，将［半径］设置为79.6，降低图层的透明度。这样整个图层的左上方就会显得偏亮。进一步调节光线图层的形状，使光线的方向从场景上方投射下来。至此，我们就完成了图像的单帧处理，如图16.038所示。

[image: figure_0136_0615]


图16.037

[image: figure_0136_0616]


图16.038



第5章　GrowFX植物生长风暴
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[image: figure_0137_0621]


GrowFX是Exlevel公司开发的一款在3ds Max内部创建树木、植物、花及各种植被的插件，它也是唯一一款可以在3ds Max内部制作植物生长动画的插件。本章将通过详细的视频和文字讲解，演示该插件的商业表现技巧。


第17课 GrowFX基础知识


[image: figure_0138_0622]



17.1 GrowFX插件简介


GrowFX是Exlevel公司开发出的一款在3ds Max内部创建树木、植物、花及各种植被的插件，它也是唯一一款可以在3ds Max内部制作植物生长动画的插件，如图17.001所示。

[image: figure_0138_0623]


图17.001

GrowFX的特点如下。

（1）它可以沿着指定的路径创建各种植物或其他物体。一个GrowFX物体可以通过相应的distributor［分配器］的起始点，或任意物体的表面，来创建一些相同类型的植物。如果选用Surface distributor［表面分配器］，可以通过贴图控制某些参数值，例如，控制植物的密度等。

（2）一个GrowFX物体在默认情况下几乎没有多少可控参数，用户需要添加必须的组件来调整参数，因此该物体看起来是好是坏，需要根据用户能力而决定。

（3）GrowFX完全支持3ds Max和动画，也可以通过MAXscript来编辑参数，这无疑为制作树木动画提供了更大的选择空间。

（4）Affects［影响］组件允许用户通过关联参数来影响植物外观，例如，分枝的长度和直径可以根据主干的长度变化而发生变化。

GrowFX的官方网站提供了大量利用该插件制作的优秀效果图，如图17.002所示。

[image: figure_0138_0624]


图17.002

注释信息：关于GrowFX的试用版本及授权信息，请访问官方网站http://www.exlevel.com，如图17.003所示。

[image: figure_0139_0625]


图17.003

GrowFX的最新版本为1.8.0，其主要新功能如下。

（1）新增mesh builders［网格创建器］的Vertex Color［顶点着色］功能。

（2）新增两个参数：Instanced geometry［实例几何体］的Random scale［随机大小］、Global Meta Settings［全局变形设置］的Min size faces［最小尺寸面数］。这些参数值会影响所有的Meta mesh builders［变形网格创建器］的最小半径。

（3）修正了打开/保存预设的一些错误。

（4）改善了网格的更新升级功能。

另外，GrowFX 1.8.0还修正了之前版本的一些小缺陷。

[image: figure_0139_0626]


图17.004

注释信息：本书基于GrowFX1.5版本进行讲解，由于1.5版本与1.8版本在界面和操作流程上基本一致，所以读者可以跟着本书及配套光盘中的视频内容边看边练，以达到融会贯通的效果。

适用3ds Max版本：GrowFX适用于3ds Max 8到3ds Max 2012之间的所有版本，官方售价为325美元，如图17.004所示。


17.2 GrowFX界面简介



17.2.1 创建GrowFX图标


在［创建］面板中单击[image: figure_0139_0627]
 按钮，在下拉菜单中选择Exlevel，单击GrowFX按钮，在视图中用拖曳的方式创建一个GrowFX图标，可以在［修改］面板中对具体参数进行细致的调节，如图17.005所示。

[image: figure_0139_0628]


图17.005


17.2.2 Main Parameters［主要参数］卷展栏


在该卷展栏中，可以控制Icon Size［图标大小］、Seed［种子］、Manual update［手动更新］、对Paths［路径］的各种操作（包括复制、粘贴和重命名等）、Distributors path［分配器路径］按钮、Modify direction［修改方向］按钮、Mesh parameters［网格参数］按钮，以及控制各部件在视图中显示方式的参数，如图17.006所示。


17.2.3 Distributor path［分配器路径］卷展栏


单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板。单击[image: figure_0140_0629]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］面板中可以选择不同类型的路径分配器，如图17.007所示。在各种分配器的帮助下，可以创建各类植物，大到树木，小到花草，无所不能。

[image: figure_0140_0630]


图17.006

[image: figure_0140_0631]


图17.007

常用的路径分配器有以下5种：Distributor［分配器］、Point distributor［点分配器］、Path distributor ［路径分配器］、Path position distributor［路径位置分配器］和Surface distributor［表面分配器］，如图17.008所示。

[image: figure_0140_0632]


图17.008

① Distributor［分配器］

路径直接从Distributor［分配器］自身发射出，可以使用该分配器创建分开的植物。在卷展栏中没有对应的控制参数。使用它可以在GrowFX图标上创建出一根枝干，如图17.009所示。

② Point distributor［点分配器］

Point distributor［点分配器］可以使枝干从特定点发射出来，并且可以生出多根枝干，如图17.010所示。

[image: figure_0140_0633]


图17.009

[image: figure_0140_0634]


图17.010

③ Path distributor［路径分配器］

Path distributor［路径分配器］可以控制枝干从特定路径上发射，如图17.011所示。

④ Path position distributor［路径位置分配器］

Path position distributor［路径位置分配器］可以控制枝干从特定路径的特定位置上发射，如图17.012所示。

[image: figure_0141_0635]


图17.011

[image: figure_0141_0636]


图17.012

⑤Surface distributor［表面分配器］ Surface distributor［表面分配器］

可以控制枝干从其他物体的表面发射出来，如图17.013所示。

[image: figure_0141_0637]


图17.013


17.2.4 Direction modifiers ［方向修改器］卷展栏


单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Direction modifiers［方向修改器］设置面板。单击[image: figure_0141_0638]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］面板中可以选择不同类型的方向修改器，如图17.014所示。

[image: figure_0141_0639]


图17.014

① Random direction［随机方向］

Random direction［随机方向］可以使枝干的方向产生随机变化，如图17.015所示。

② Vector direction［矢量方向］

Vector direction［矢量方向］可以模拟枝干受重力、风和其他效果的影响，如图17.016所示。

③ Noise direction［噪波方向］

Noise direction［噪波方向］可用于在主要方向中添加噪波方向，而不改变原本的生长方向，如图17.017所示。

[image: figure_0141_0640]


图17.015

[image: figure_0141_0641]


图17.016

[image: figure_0141_0642]


图17.017

④ Deviation direction［背离方向］

Deviation direction［背离方向］可以使枝干偏移树枝到相反的方向，如图17.018所示。

⑤ Spline direction［样条线方向］

Spline direction［样条线方向］可以控制枝干沿着样条线的方向生长，如图17.019所示。

⑥ Radial direction［径向方向］

Radial direction［径向方向］可以控制枝干径向的弯曲，如图17.020所示。

[image: figure_0142_0643]


图17.018

[image: figure_0142_0644]


图17.019

[image: figure_0142_0645]


图17.020

⑦ Spiral direction［螺旋方向］

Spiral direction［螺旋方向］可以使枝干产生螺旋状外形，如图17.021所示。

⑧ Zigzag direction［Z字形方向］

Zigzag direction［Z字形方向］可以控制枝干呈Z字折线外形，如图17.022所示。

⑨ Twist direction［扭曲方向］

Twist direction［扭曲方向］可以使枝干绕着物体缠绕，如图17.023所示。

[image: figure_0142_0646]


图17.021

[image: figure_0142_0647]


图17.022

[image: figure_0142_0648]


图17.023

⑩ Object reaction direction［物体反应方向］

Object reaction direction［物体反应方向］可以使枝干绕过场景中的物体，如图17.024所示。

⑾ Path reaction direction［路径反应方向］

Path reaction direction［路径反应方向］可以控制枝干沿一条路径生长，可以模拟藤蔓缠绕生长的效果，如图17.025所示。

[image: figure_0142_0649]


图17.024

[image: figure_0142_0650]


图17.025

⑿ Object slice direction［物体切割方向］

Object slice direction［物体切割方向］可以控制枝干一旦碰到物体就不再生长，如图17.026所示。

[image: figure_0142_0651]


图17.026

⒀ Vector orientation direction［矢量定向方向］

Vector orientation direction［矢量定向方向］可以控制枝干沿着轴向翻转，如图17.027所示。

[image: figure_0142_0652]


图17.027

⒁ Start/End slice［起始/结束切割方向］

Start/End slice direction［起始/结束切割方向］可以控制枝干被切掉顶部或者底部，如图17.028所示。

⒂ Optimize steps direction［优化步数方向］

Optimize steps direction［优化步数方向］可以通过移除枝干上的点来优化路径，如图17.029所示。


17.2.5 Mesh parameters［网格参数］卷展栏


单击Mesh parameters［网格参数］按钮，打开Mesh parameters［网格参数］面板。单击[image: figure_0143_0653]
 按钮，在弹出的Select type mesh［选择网格类型］面板中可以选择不同的创建器来创建树木各部分的网格外形，包括Cylinder mesh［圆柱网格］、Meta mesh［变形网格］、Leaves mesh［树叶网格］、Instanced geometry［实例几何体］和Standard leaves［标准树叶］等，如图17.030所示。

[image: figure_0143_0654]


图17.028

[image: figure_0143_0655]


图17.029

① Cylinder mesh［圆柱网格］

该修改器用于创建主干（茎）等简单形状的分枝，如图17.031所示。这个创建器可以创建大量的、不需要连接在一起的枝干。如果一棵树有很多可见的树干，读者可以使用Meta mesh［变形网格］。

[image: figure_0143_0656]


图17.030

[image: figure_0143_0657]


图17.031

② Meta mesh［变形网格］

该修改器用于在主干和分枝之间产生复杂的表面来连接它们，从而使之平滑。在卷展栏中，有一个Global Meta Settings［全局变形设置］按钮，单击后弹出Global Meta Settings［全局变形设置］面板，可以设置模型的Max iterations［最大迭代次数］、Generate UVW Mapping［生成UVW贴图］和Rebuild extralarge/extrasmall faces［重建超大面/超小面］等参数，如图17.032所示。

[image: figure_0143_0658]


图17.032

③Leaves mesh［树叶网格］

该修改器用于创建特殊形状的叶子模型，可以设置Angle across［交叉角度］、Length［长度］、Optimize ［优化］、UVW Mapping［UVW贴图］等参数，如图17.033所示。

[image: figure_0143_0659]


图17.033

④ Instanced geometry［实例几何体］

该创建器将其他物体作为网格外形样本放置在路径上，如图17.034所示。

[image: figure_0144_0660]


图17.034

⑤ Standard leaves［标准树叶］

该创建器用于创建简单的树叶，如图17.035所示。

[image: figure_0144_0661]


图17.035

⑥ UVW Mapping［UVW贴图］

在该卷展栏中可以为树木所有部件的网格设置贴图坐标，如图17.036所示。

⑦ Chaos Material ID［随机材质ID］

在该卷展栏中可以为树木所有部件的网格设置材质ID号，如添加、删除ID号或者设置比例等，如图17.037所示。

[image: figure_0144_0662]


图17.036

[image: figure_0144_0663]


图17.037


17.2.6 其他功能


GrowFX向我们提供了很多其他的重要功能，由于它们分布的位置比较杂乱，所以笔者在此节中将这些位置散乱但是功能非常重要的项目集中起来，逐一向大家介绍。

① Graphic parameters view［图形参数视图］

很多参数右侧都会有一个[image: figure_0144_0664]
 按钮，单击它可以打开3ds Max默认的曲线编辑器，其中提供了添加点、删除点和其他的常用操作，如图17.038所示。如果禁用图形参数，在该按钮处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择Off［关闭］即可。

[image: figure_0144_0665]


图17.038

② Affects［影响］

当一棵树长大时，树枝将会变长变大。根据在主干上的位置，底部的树枝应该大于顶部，也就是说，一些参数需要在其他参数的影响下发生改变。GrowFX提供的Affects［影响］组件可以实现上面所说的效果。

很多参数右侧都会有一个[image: figure_0144_0666]
 按钮，单击它可以打开Affects［影响］面板，其中提供了Create affect［创建影响］、Delete affect［删除影响］、Clone affect［克隆影响］等功能，如图17.039所示。

[image: figure_0144_0667]


图17.039

在Affects［影响］面板中单击[image: figure_0145_0668]
 按钮，弹出Select parameter［选择参数］对话框，如图17.040所示。展开节点，在列表中会显示可用（系统将会自动检测）的影响参数，用户可以自行选择并关联。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响参数］卷展栏下，可以设置From parameter range［影响参数的时间范围］、Factor［因数］、Chaos［紊乱］和Random time［随机时间］等参数，如图17.041所示。

③ Maxscript［脚本］

GrowFX插件可以与3ds Max内部的Maxscript联合使用，这样无疑会提高该插件在实际制作时的效率。大家可以在GrowFX自带的英文帮助中查看可用的脚本命令。例如，“<GrowFX>.Seed”表示树木的随机种子值，调节该值可以随机改变树木的外形。图17.042所示的就是GrowFX英文帮助文件中提供的可用脚本语句。

[image: figure_0145_0669]


图17.040

[image: figure_0145_0670]


图17.041

[image: figure_0145_0671]


图17.042

④ Exlevel Helper Objects［Exlevel辅助物体］

在［创建］面板中单击[image: figure_0145_0672]
 按钮，在下拉菜单中选择Exlevel，找到创建辅助物体的5个按钮，它们分别是Point［点］、Plane［平面］、Box［立方体］、Sphere ［球体］和Cone［圆锥］。读者可以单击相应的按钮，在视图中用拖曳的方式创建出相应的辅助物体，如图17.043所示。

[image: figure_0145_0673]


图17.043

⑤ Preference parameters［参数首选项］卷展栏

读者可以在该卷展栏中设置4类项目，如图17.044所示。

Main Parameters［主要参数］组：设置Rescale GrowFX object［重新调节growFX物体比例］、Unit calc［计算单位］和Convert to Mesh/Spline［转换为网格/样条线］等功能。

Display parameters［显示参数］组：设置GrowFX物体在视图中的显示参数。

Present Parameters［预置参数］组：设置GrowFX物体的参数卷展栏是位于单独的External windows ［外部窗口］，还是On Command panel［在命令面板中］。

Message parameters［消息参数］组：打开GrowFX物体的messages window［消息窗口］。

[image: figure_0145_0674]


图17.044
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[image: figure_0146_0675]


范例分析

本案例我们将应用GrowFX树木插件来创建树木生长动画，重点在于分析树木生长过程中主干及树枝对其子层级生长细节的影响，最终效果如图18.001所示。

制作步骤

首先打开配套光盘中提供的两张参考图片，用来分析出我们所需要创建的树木的层级关系，以及一些细节。一张是树木的整体外观，如图18.002（左）所示；另一张是树冠内部的细节，如图18.002（右）所示。

[image: figure_0146_0676]


图18.001

[image: figure_0146_0677]


图18.002

步骤01：创建主干路径

（1）创建GrowFX图标

启动3ds Max，在［创建］面板中单击按钮，在下拉菜单中选择Exlevel，单击[image: figure_0146_0678]
 GrowFX按钮，创建GrowFX图标，在软件下方的数值输入框中将GrowFX图标的x、y、z轴坐标值均改为0，使其位于视口的中心位置，如图18.003所示。

[image: figure_0146_0679]


图18.003

（2）创建路径

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Paths［路径］参数组下的[image: figure_0146_0680]
 按钮，新建一个路径，将它命名为“主干”，如图18.004所示。

（3）路径长度设置

单击Path Parameters［路径参数］参数组下的Modify direction［修改方向］按钮，弹出Direction modifiers ［方向修改器］面板。在Modify direction［修改方向］卷展栏中的Path parameters［路径参数］参数组下将Length path［路径长度］设为200，如图18.005所示。

（4）设置路径分布方式

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，在Distributors path［分配器路径］卷展栏中单击[image: figure_0147_0681]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中选择 Distributor［分配器］，如图18.006所示。

[image: figure_0147_0682]


图18.004

[image: figure_0147_0683]


图18.005

[image: figure_0147_0684]


图18.006

（5）更改显示方式

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选Show Points of path［显示路径上的点］选项，此时场景中的路径会以一串红色点的方式显示，如图18.007所示。

注释信息：安装在3ds Max中文版中的GrowFX插件会出现显示不完全的状况，例如，此处的“Show points of path”在场景中显示为“Show points of”。

（6）调整路径步数

图18.007中点的分布十分密集，这样在创建网格的时候会产生不必要的面数。打开Direction modifiers ［方向修改器］面板，在Modify direction［修改方向］卷展栏中将Steps［步数］值设置为4，如图18.008所示。这样就可以降低点的分布密度，从而使多边形的数量最小化。

注释信息：在GrowFX Messages［GrowFX消息］面板中可以查看创建对象的信息，如图18.009（左）所示。在［修改］面板Preference parameters［首选项参数］卷展栏中勾选Report on mesh info［报告网格信息］选项，让GrowFX Messages［GrowFX消息］面板对多边形网格的创建信息进行播报，如图18.009（右）所示。

[image: figure_0147_0685]


图18.007

[image: figure_0147_0686]


图18.008

[image: figure_0147_0687]


图18.009

（7）主干方向设置

树木在生长过程中，由于受到外力因素的影响，树干向上延伸时会产生一定的弯曲，但它的总体生长方向是垂直向上的。

①方向类型设置。在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Modify direction［修改方向］按钮，弹出Direction modifiers［方向修改器］面板，单击[image: figure_0148_0688]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中，选择Random direction［随机方向］，如图18.010所示。

②调整方向。在Direction modifiers［方向修改器］面板的Random direction［随机方向］卷展栏下，将Smoothing［平滑度］值设为4，Angle max［最大角度］值设为8，如图18.011所示。

[image: figure_0148_0689]


图18.010

[image: figure_0148_0690]


图18.011

③模拟重力效果。在Direction modifiers［方向修改器］面板中单击[image: figure_0148_0691]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Vector Direction［矢量方向］，模拟主干受重力影响的情况，如图18.012所示。

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏下勾选Local［局部］选项，调节重力影响的Strength［强度］参数，数值越大，路径在垂直方向上受到的重力影响越小，对比参考图片，将其设置为150。向上生长并且发生细小弯曲的树干就已经创建完毕，如图18.013所示。

[image: figure_0148_0692]


图18.012

[image: figure_0148_0693]


图18.013

步骤 02：创建主干网格

（1）创建网格

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中的Paths［路径］参数组内选择［主干］，单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0148_0694]
 按钮，打开 Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Cylinder mesh［圆柱网格］，如图18.014所示。

（2）显示设置

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line［显示线条］项，可以看到此时的树节外观，按下键盘上的F3键可以切换到线框显示状态，如图18.015所示。

从GrowFX Messages［GrowFX消息］面板中可以看到，修改了［步数］值之后，模型的面数为1300。按下键盘上的F4键，将面与网格同时显示出来，便于进一步调节网格，如图18.016所示。

（3）调整半径曲线

观察参考图片可以看出，主干在生长的时候，由于受到最下方树根的影响，最底部接近地面的地方是一个向外扩张的形状。随着树木向上生长，主干半径逐渐收缩，越往上主干半径越小，如图18.017所示。

[image: figure_0149_0695]


图18.014

[image: figure_0149_0696]


图18.015

[image: figure_0149_0697]


图18.016

[image: figure_0149_0698]


图18.017

在Mesh parameters［网格参数］面板Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下的Radius［半径］右侧单击按钮，打开Radius graphics［半[image: figure_0149_0699]
 径图表］曲线编辑器。将曲线最左侧代表主干最底部的点对应的y轴坐标设定为5；单击[image: figure_0149_0700]
 按钮添加一个点，单击鼠标右键，将该点转换为［Bezier-平滑］类型，调节手柄，使曲线尽量趋于平滑，将y轴坐标设定为3.5。为了避免树干在顶端收缩得过于剧烈，调整曲线最右端点的y轴坐标值，使之略大于0，这样可以使树木看起来更结实一点，模拟出树干向上生长、越来越细的形态，如图18.018所示。

[image: figure_0149_0701]


图18.018

（4）调整精度

观察模型，发现主干最顶端发生了形变，渲染效果并不理想，如图18.019所示。

在Mesh parameters［网格参数］面板的Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下，将Min Sides［最小边数］值设置为15，这样模型看起来会更加平滑。将Min radius［最小半径］值设置为0.05，将Min face［最小面］值设置为0.75，此时，GrowFX Messages［GrowFX消息］面板显示出树木的面数为4096，如图18.020所示。

[image: figure_0149_0702]


图18.019

[image: figure_0149_0703]


图18.020

注释信息：一般来说，在场景中选择GrowFX网格物体，是不能选择GrowFX图标的。在［修改］面板Preference parameters［首选项参数］卷展栏中的Display parameters［显示参数］参数组下勾选Selection Mesh［选择网格］选项，这样即使GrowFX图标未被选中，也能够快速选择网格物体，方便进行进一步的操作，如图18.021所示。

（5）调整主干步数

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下将Steps［步数］设为2，让树干的一些细小面的弯曲更好地显现出来，如图18.022所示。

[image: figure_0150_0704]


图18.021

步骤03：主干贴图测试

（1）赋予贴图

在Mesh parameters［网格参数］面板Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏中单击UVW Mapping［UVW贴图］按钮，打开UVW Mapping［UVW贴图］卷展栏，如图18.023所示。

[image: figure_0150_0705]


图18.022

[image: figure_0150_0706]


图18.023

[image: figure_0150_0707]


图18.024

按下M键打开［材质编辑器］面板，选中第一个材质球，单击［Blinn基本参数］卷展栏下［漫反射］后面的[image: figure_0150_0708]
 按钮，打开［材质/贴图浏览器］面板，为材质球指定一张［棋盘格］贴图，如图18.024所示。

单击[image: figure_0150_0709]
 按钮，在［Blinn基本参数］卷展栏下将［自发光］参数组中的颜色设置为60。选中材质球，按住鼠标左键将其拖曳至物体上，然后在［材质编辑器］面板中单击[image: figure_0150_0710]
 按钮，在物体上显示材质贴图，如图18.025所示。

（2）处理贴图拉伸

从图18.025中可以看出贴图出现了拉伸现象。GrowFX功能十分强大，它充分考虑到了拉伸问题出现的可能性，并提供了相应的解决方法。

[image: figure_0150_0711]


图18.025

① V向调整

在Mesh parameters［网格参数］面板UVW Mapping ［UVW贴图］卷展栏中的 V-Coords［竖直坐标］参数组下向勾选Absolute［绝对］选项，将其设定为绝对值。将Length［长度］设置为4，这样可以在每个分段级别上将贴图图案按照黑白两色进行错开。

② U向调整

将U-Coords［水平坐标］参数组下的Tile［平铺］值设置为8.17，让场景中的棋盘格材质贴图按照方块的模式均匀分布，这样就可以尽可能避免树皮贴图出现拉伸的情况，如图18.026所示。

[image: figure_0150_0712]


图18.026

（3） 设置表面置换

①取消棋盘格显示

打开［材质编辑器］面板，选中棋盘格材质球，单击[image: figure_0151_0713]
 按钮，取消［棋盘格］材质在场景中的显示，如图18.027所示。

②编辑置换曲线

在Mesh parameters［网格参数］面板Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下的Surface Displace［表面置换］参数组中找到Radial offset［径向偏移］选项，单击右侧的[image: figure_0151_0714]
 按钮，打开Radial offset graphics［径向偏移图表］曲线编辑器，单击[image: figure_0151_0715]
 按钮添加一些点并调节它们之间的距离，使其分布得均匀一些。从第二个点开始选取图18.028所示的间隔点，将它们的y轴坐标设置为0.6。单击鼠标右键，将这些点转换为［Bezier-平滑］模式，这样在过渡处会显得圆滑一些，如图18.028所示。

[image: figure_0151_0716]


图18.027

[image: figure_0151_0717]


图18.028

注释信息：在表面置换效果中，偏移的概念是指将贴图从某一点进行切开，将整体网格进行平铺，然后根据添加的点在表面产生置换的效果。

③置换精度设置

在Mesh parameters［网格参数］面板的Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下将Min face［最小面］值设为0.5，这样它的置换细节会更加明显，如图18.029所示。

[image: figure_0151_0718]


图18.029

④置换强度设置

在Mesh parameters［网格参数］面板Cylinder Mesh［圆柱网格］卷展栏Surface displace［表面置换］参数组中单击Scale offset［缩放偏移］右侧的

[image: figure_0151_0719]
 按钮，打开Scale offset graphics［缩放偏移图表］曲线编辑器，将曲线最左侧的点转换为［Bezier-角点］，调节手柄，让曲线变得圆滑一些。经过调整之后，可以发现根部的置换效果较顶部更明显，如图18.030所示。

[image: figure_0151_0720]


图18.030

步骤04：制作生长动画

（1） 生长动画演示

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Direction modifiers［方向修改器］面板，调节Modify direction［修改方向］卷展栏下的Length path［路径长度］值。可以看到，在调节主干长度值的时候，主干根部半径并没有随着长度的变化而变化，如图18.031所示。

[image: figure_0151_0721]


图18.031

（2）关联长度与半径参数

①关联参数

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏中将Length path［路径长度］值暂时设为60，单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0152_0722]
 按钮，弹出Affects［影响］面板，在Affects path［影响路径］卷展栏下单击[image: figure_0152_0723]
 按钮，在弹出的Select parameter［选择参数］对话框中展开［主干］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Radius［半径］，如图18.032所示。

②设置影响范围

由于主干的最大长度值是200，因此在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］值设置为0到200。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0152_0724]
 按钮，打开Affect factorgraphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.033所示。

[image: figure_0152_0725]


图18.032

[image: figure_0152_0726]


图18.033

切换到Directions modifiers［方向修改器］面板，对Lenth path［路径长度］进行调节。可以看到，随着主干的长度变化，半径也会产生相应的变化，如图18.034所示。由于影响范围为0到200，如果将Length path［路径长度］调整为大于200的值，根部半径不会发生变化。

（3）调整表面置换效果

随着路径的不断增长，主干的置换效果在不断发生变化。在树木比较小的时候，表面置换效果非常强烈，如图18.035所示，这是不合理的。

[image: figure_0152_0727]


图18.034

[image: figure_0152_0728]


图18.035

①关联缩放参数

在Direction modifiers［方向修改器］面板中的Modify direction［修改方向］卷展栏中单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0152_0729]
 按钮，弹出Affects［影响］面板，在Affects path［影响路径］卷展栏下单击[image: figure_0152_0730]
 按钮，在弹出的Select parameter［选择参数］对话框中展开［主干］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Scale offset［缩放偏移］，如图18.036所示。

[image: figure_0152_0731]


图18.036

②设置影响范围

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］值设置为0到200。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0153_0732]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.037所示。

切换到Direction modifiers［方向修改器］面板，对Lenth path［路径长度］进行调节。可以看到，在主干长度较小的时候，它的置换效果不会那么强烈，如图18.038所示。

[image: figure_0153_0733]


图18.037

[image: figure_0153_0734]


图18.038

步骤05：创建树枝一的路径

（1）创建树枝一的路径

选择GrowFX图标，在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Paths［路径］参数组下的[image: figure_0153_0735]
 按钮，新建一个路径，并将它命名为“树枝一”，如图18.039所示。

[image: figure_0153_0736]


图18.039

（2）设置路径分布方式

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，在Distributors path［分配器路径］卷展栏中单击[image: figure_0153_0737]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中选择 Pathdisitributor［路径分配器］，从已有的主干上进行生长，如图18.040所示。

（3）设置生长位置

在Distributors path［分配器路径］面板中单击Path distributor［路径分配器］卷展栏下的[image: figure_0153_0738]
 按钮，在弹出的菜单中选择［主干］作为生长路径的起点，如图18.041所示。

[image: figure_0153_0739]


图18.040

[image: figure_0153_0740]


图18.041

（4）更改显示方式

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选View line only［只显示线条］选项，方便在视口中查看路径的状态。单击Wire color［线框颜色］右侧的色块区域，打开颜色选择器。选择一种比较方便观察的颜色，如图18.042所示。

（5）增大树枝密度

从参考图中可以看到到，树枝一的密度是需要加强的，如图18.043（左）所示。在Distributors path ［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下将Density［密度］值设定为2.5，如图18.043（右）所示。

[image: figure_0154_0741]


图18.042

[image: figure_0154_0742]


图18.043

（6）关联长度参数

在树的底部，树枝一的长度是比较长的。越是趋近于树的顶端，树枝一的长度会产生明显的衰减。

①关联长度参数

在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下，单击Parameter:Pathposition［参数：路径位置］后面的[image: figure_0154_0743]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0154_0744]
 按钮，打开Selectparameter［选择参数］对话框，展开［树枝一］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.044所示。

②编辑影响曲线

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下单击Factor［因数］后面的[image: figure_0154_0745]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器。为了使曲线产生平滑的过渡，将曲线右侧的点设置为［Bezier-角点］方式，通过操纵杆调整它的曲率，如图18.045所示。

[image: figure_0154_0746]


图18.044

[image: figure_0154_0747]


图18.045

此时树枝一的状态如图18.046所示。

[image: figure_0154_0748]


图18.046

（7）树枝细节设置

在［顶］视图中对树枝一进行观察，如图18.047所示。

此时，树枝的分布仅局限于几个方向，为了使其在各个方向上分布得更加均匀，在Distributors modifiers［分布修改器］面板的Path distributor［路径分布］卷展栏下将Turn Axis［旋转轴］值设为105，如图18.048所示。

在Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏下的Start vector［起始矢量］参数组中将Chaos angle ［随机角度］值设为52，如图18.049所示。

[image: figure_0154_0749]


图18.047

[image: figure_0154_0750]


图18.048

[image: figure_0154_0751]


图18.049

（8）设置树枝生长位置

观察以下参考图，可以看到，主树干的底部是没有树枝生长的，如图18.050所示。

在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下单击Density［密度］后面的[image: figure_0155_0752]
 按钮，打开Density graphics［密度图表］曲线编辑器。单击[image: figure_0155_0753]
 按钮，在曲线上添加两个点。将从左到右4个点的y轴坐标分别设置为0、0、2.5、3，最终的曲线形状和树枝效果如图18.051所示。

[image: figure_0155_0754]


图18.050

[image: figure_0155_0755]


图18.051

[image: figure_0155_0756]


图18.052

（9）调整旋转轴

在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下继续调整Turn Axis ［旋转轴］值。通过反复观察和调整，最终将其设定为116，此时树木的状态如图18.052所示。

（10） 调整步数

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选Show Points of path［显示路径上的点］选项，如图18.053所示。

可以发现树枝一的路径上面的点密度过高，为了节省面数，在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Direction modifiers［方向修改器］面板，在Modify direction［修改方向］卷展栏中将Steps［步数］设为3，如图18.054所示。

[image: figure_0155_0757]


图18.053

[image: figure_0155_0758]


图18.054

（11）添加随机效果

在Direction modifiers［方向修改器］面板中单击[image: figure_0155_0759]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Random direction［随机方向］，此时树枝一扭曲得十分剧烈，如图18.055所示。

[image: figure_0155_0760]


图18.055

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Random direction［随机方向］卷展栏下将Smoothing［平滑度］设为3，如图18.056所示。

（12）添加重力影响

在Direction modifiers［方向修改器］面板中单击[image: figure_0155_0761]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Vector Direction［矢量方向］，如图18.057所示。

[image: figure_0156_0762]


图18.056

[image: figure_0156_0763]


图18.057

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏下勾选Local［局部］选项，单击Strength［强度］后面的[image: figure_0156_0764]
 按钮，将曲线调整为图18.058所示的形态。

此时场景中的树木如图18.059所示，顶端的树枝受重力影响较小，底端树枝受重力影响较大，符合树枝自然生长的形态。在［修改］面板的Viewport display［视口显示］参数组下，取消勾选Show points of path［显示路径上的点］选项，如图18.059所示。

[image: figure_0156_0765]


图18.058

[image: figure_0156_0766]


图18.059

步骤 06：创建树枝一的网格

（1） 创建网格

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组内选择［树枝一］，单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0156_0767]
 按钮，打开 Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Cylinder mesh［圆柱网格］，如图18.060所示。

（2）显示设置

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line［显示线条］，可以看到网格的外观，如图18.061所示。

[image: figure_0156_0768]


图18.060

[image: figure_0156_0769]


图18.061

（3）调整树枝半径

在Mesh parameters［网格参数］面板Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下单击Radius［半径］后面的[image: figure_0156_0770]
 按钮，打开Radius graphics［半径图表］曲线编辑器，激活曲线，为树枝一的半径添加衰减效果，如图18.062所示。

[image: figure_0156_0771]


图18.062

（4）关联半径参数

观察设置半径衰减后的树枝一，发现所有树枝的半径都是相同的，如图18.063所示，这显然是不合理的。

单击［修改］面板下Main parameters［主要参数］卷展栏中的Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，在Path distributor［路径分配器］卷展栏下，单击Parameter:Pathposition［参数：路径位置］后面的[image: figure_0157_0772]
 按钮；然后在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0157_0773]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树枝一］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Radius［半径］，如图18.064所示。

[image: figure_0157_0774]


图18.063

[image: figure_0157_0775]


图18.064

回到Affects［影响］面板，单击Affect factor［影响因数］卷展栏下Factor［因数］后面的[image: figure_0157_0776]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，将曲线右侧点的y轴坐标设为0.3，使树干顶部的树枝一的半径变化不那么剧烈，如图18.065所示。

（5）设置生长关联

回到［修改］面板，在Paths［路径］参数组中选择［主干］，在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下调节Length path［路径长度］。可以看到，在主干长度比较小的时候，树枝一的生长变化非常剧烈，如图18.066所示。

[image: figure_0157_0777]


图18.065

[image: figure_0157_0778]


图18.066

①关联主干的长度与树枝一的长度

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths［路径］参数组中选择［主干］，在Distributors path［分配器路径］面板Modify direction［修改方向］卷展栏下单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0157_0779]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0157_0780]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树枝一］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.067所示。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］值设置为0到200。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0157_0781]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.068所示。

[image: figure_0157_0782]


图18.067

②关联主干的长度与树枝一的半径

回到Affects［影响］面板，单击[image: figure_0158_0783]
 按钮打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树枝一］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Radius［半径］，如图18.069所示。

[image: figure_0158_0784]


图18.068

[image: figure_0158_0785]


图18.069

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到200。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0158_0786]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.070所示。

再次调节主树干长度，就能控制树枝一在生长过程中的变化，如图18.071所示。

通过观察可以发现，树木在生长过程中会产生抖动现象。在［修改］面板的Preference parameters［首选项参数］卷展栏下找到Subdivs［细分］参数，将其设置为3500，如图18.072所示。这样就可以有效地避免树在生长过程中的抖动情况。

[image: figure_0158_0787]


图18.070

[image: figure_0158_0788]


图18.071

[image: figure_0158_0789]


图18.072

注释信息：如果Subdivs［细分］数值设得过低，如设为500，树节在生长过程中的抖动会非常剧烈。通常情况下大家可以将该值设置在3000至4000之间，这样就能有效避免抖动情况。

步骤 07：创建树枝二的路径

（1）创建路径

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Paths［路径］参数组中的[image: figure_0158_0790]
 按钮，新建一个路径，将它命名为“树枝二”，如图18.073所示。

[image: figure_0158_0791]


图18.073

（2） 设置生长方式

在Distributors path［分配器路径］面板的Distributors path［分配器路径］卷展栏中单击[image: figure_0158_0792]
 按钮，打开Select type distributor［选择分配器类型］对话框，选择Path distributor［路径分配器］，如图18.074所示。

[image: figure_0158_0793]


图18.074

（3）选择生长位置

在Distributor path［分配器路径］面板下的Path distributor［路径分配器］卷展栏中，单击Starting path［起始路径］参数组下的[image: figure_0158_0794]
 按钮，在弹出的菜单中选择［树枝一］作为生长路径的起点，如图18.075所示。

（4）显示设置

在［修改］面板中勾选View line ［显示线条］选项，方便在视口中查看路径的状态，如图18.076所示。

[image: figure_0159_0795]


图18.075

[image: figure_0159_0796]


图18.076

（5）调整路径的长度和步数

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下将Length path［路径长度］设置为60；同时为了节省网格面数，将Steps［步数］设定为4，如图18.077所示。

[image: figure_0159_0797]


图18.077

（6） 设置长度关联

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths［路径］参数组中选择［树枝二］，在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下单击Parameter:Pathposition［参数：路径位置］后面的[image: figure_0159_0798]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0159_0799]
 按钮，打开Selectparameter［选择参数］对话框，展开［树枝二］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.078所示。

回到Affects［影响］面板，在Affect factor［影响因数］卷展栏下的Factor［因数］后面单击[image: figure_0159_0800]
 按钮，激活曲线，如图18.079所示。

[image: figure_0159_0801]


图18.078

[image: figure_0159_0802]


图18.079

观察场景中的树木，可以发现树枝二根据其在树枝一上生长位置的不同，长度会发生相应变化，如图18.080所示。

[image: figure_0159_0803]


图18.080

（7）调整旋转轴

在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor ［路径分配器］卷展栏下将Turn Axis［旋转轴］设为160，让它在树枝一的两侧均匀分布，如图18.081所示。

[image: figure_0159_0804]


图18.081

（8）调整树枝二的方向

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝一］，在Direction modifiers［方向修改器］面板中单击[image: figure_0159_0805]
 按钮；然后在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中，选择Vector orientation direction［矢量导向］，使［树枝二］沿着所有［树枝一］的路径向上生长，如图18.082所示。

观察场景中的［树枝二］部分，可以发现有些［树枝二］的朝向是向下的。在Direction modifiers［方向修改器］面板的最下方将Strength［强度］值设为100。经过修改之后，可以发现除了个别的树枝，绝大部分树枝都是受向上作用力生长的，如图18.083所示。

注释信息：添加Vector orientation direction［矢量导向］的时候，一定要注意是对［树枝一］而不是［树枝二］进行添加。

[image: figure_0160_0806]


图18.082

[image: figure_0160_0807]


图18.083

（9）设置随机效果

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝二］，在Direction modifiers［方向修改器］面板中单击[image: figure_0160_0808]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Random direction［随机方向］，如图18.084所示。

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Random direction［随机方向］卷展栏中将Smoothing［平滑度］值设置为4，Angle Max［最大角度］值设置为20，如图18.085所示。

[image: figure_0160_0809]


图18.084

[image: figure_0160_0810]


图18.085

（10）添加重力影响

在Direction modifiers［方向修改器］面板中单击[image: figure_0160_0811]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Vector Direction［矢量方向］，如图18.086所示。

[image: figure_0160_0812]


图18.086

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏下单击Strength［强度］后面的[image: figure_0160_0813]
 按钮，弹出Vector Strength graphics［矢量强度图表］曲线编辑器，将曲线调整为图18.087（左）所示的状态。这样就能让树枝二产生先向水平方向生长到一定程度之后，树梢开始克服重力向上生长的效果，如图18.087（右）所示。

[image: figure_0160_0814]


图18.087

（11）设置子级别

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝二］，单击Distributors path［分配器路径］按钮，在弹出的Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下，将Levels［级别］值设置为3，如图18.088所示，可以看到［树枝二］的每条枝干都进行了二级生长。

在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下单击Parameter:Pathposition［参数：路径位置］后面的[image: figure_0161_0815]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏中勾选Calculate all levels［计算全部层级］选项，这样［树枝二］子级别所在的区域会发生合理的长度变化，效果会自然一些，如图18.089所示。

[image: figure_0161_0816]


图18.088

[image: figure_0161_0817]


图18.089

（12）设置生长关联

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝一］，在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下单击Parameter:Pathposition［参数：路径位置］后面的[image: figure_0161_0818]
 按钮，打开Affects［影响］面板，单击[image: figure_0161_0819]
 按钮，打开Selectparameter［选择参数］对话框，展开［树枝二］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.090所示。

回到Affects［影响］面板，单击Affect factor［影响因数］参数组下Factor［因数］后面的[image: figure_0161_0820]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，调整曲线形状，如图18.091所示。

[image: figure_0161_0821]


图18.090

[image: figure_0161_0822]


图18.091

调节完成之后，可以看到，树枝二的长度由树根向树顶逐渐衰减，如图18.092所示。

（13）设置起始矢量

回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝二］，在Distributors path［分配器路径］面板的Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏下调整Start vector［起始矢量］参数组的数值。将Chaos angle［随机角度］值设为5，Min angle［最小角度］值设为25，Max angle［最大角度］值设为35，如图18.093所示。

（14） 细节调整

①调整树枝一的密度

观察数木的底部，可以看到［树枝一］的最底部有一根显得非常突兀，如图18.094所示。

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝一］，单击Distributors path［分配器路径］按钮，可以弹出的Distributors path［分配器路径］面板。随后单击Path distributor［路径分配器］卷展栏下Density［密度］后面的[image: figure_0161_0823]
 按钮，打开Density graphics［密度图表］曲线编辑器，将曲线调整为图18.095所示的形状，观察场景，可以发现底部的［树枝一］变得更加紧凑了。

[image: figure_0162_0824]


图18.092

[image: figure_0162_0825]


图18.093

[image: figure_0162_0826]


图18.094

[image: figure_0162_0827]


图18.095

②调整树枝二的起始矢量

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝二］，在Distributors path［分配器路径］面板的Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏下将Min angle［最小角度］值和Max angle［最大角度］值均设为5，这样可以减弱树枝二随机分布的效果，避免最下方的树枝垂落下来，如图18.096所示。

[image: figure_0162_0828]


图18.096

步骤08：创建树枝二的网格

（1）创建网格

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝二］，单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0162_0829]
 按钮，打开 Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Cylinder mesh［圆柱网格］，如图18.097所示。

（2）显示设置

回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line only［只显示线］项，可以观察到［树枝二］的外观，如图18.098所示。

[image: figure_0162_0830]


图18.097

[image: figure_0162_0831]


图18.098

（3）半径设置

①激活半径曲线

在Mesh parameters［网格参数］面板中，单击Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下Radius［半径］后面的[image: figure_0162_0832]
 按钮，打开Radius graphics［半径图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.099所示。

［树枝二］半径的效果如图18.100所示。

[image: figure_0163_0833]


图18.099

[image: figure_0163_0835]


图18.100

②关联位置与半径参数

在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝二］，然后在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下，单击Parameter:Path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0163_0836]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0163_0837]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开选择［树枝二］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Radius［半径］，如图18.101所示。

回到Affects［影响］面板，在Affect factor［影响因数］卷展栏中单击Factor［因数］后面的[image: figure_0163_0838]
 按钮，激活因数曲线，如图18.102所示。

[image: figure_0163_0839]


图18.101

[image: figure_0163_0840]


图18.102

在Affects［影响］面板的最下方勾选Calculate all levels［计算所有层级］选项，这样对半径的调整也能影响所有［树枝二］的子级别，如图18.103所示。

③设置树枝一对树枝二半径的影响

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［树枝一］，在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下，单击Parameter:Pathposition［参数：路径位置］后面的[image: figure_0163_0841]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0163_0842]
 按钮，打开Selectparameter［选择参数］对话框，展开［树枝二］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Radius［半径］，如图18.104所示。

[image: figure_0163_0843]


图18.103

[image: figure_0163_0844]


图18.104

回到Affects［影响］面板，单击Affect factor［影响因数］卷展栏下Factor［因数］后面的[image: figure_0163_0845]
 按钮，激活因数曲线，如图18.105所示。

[image: figure_0163_0846]


图18.105

（4）主干对树枝二长度的影响

回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［主干］，在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0164_0847]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0164_0848]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树枝二］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.106所示。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到200。单击Affect factor［影响因数］卷展栏下Factor［因数］后面的[image: figure_0164_0849]
 按钮，打开Affect factorgraphics［影响因数图表］曲线编辑器，选择默认的直线，如图18.107所示。

[image: figure_0164_0850]


图18.106

[image: figure_0164_0851]


图18.107

注释信息：大家一定要考虑不同层级树枝之间的影响。越是子级别对象，影响它的因素就会越多。

（5）主干对树枝二半径的影响

在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［主干］，然后在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0164_0852]
 按钮，从弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0164_0853]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树枝二］节点的层级，选择Cylinder_mesh_01下的Radius［半径］，如图18.108所示。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到200。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0164_0854]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.109所示。

[image: figure_0164_0855]


图18.108

[image: figure_0164_0856]


图18.109

这样，在树木非常矮小的时候，树枝的生长不会发生剧烈的变化，如图18.110所示。

[image: figure_0164_0857]


图18.110

（6）密度设置

在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组下选择［主干］，在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏中，将Length path［路径长度］值调整为200，观察场景中的树木模型，发现［树枝二］不够稠密，需要进一步提高密度值，如图18.111所示。

在［修改］面板中选择［树枝二］，在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏中，将Density［密度］值提高到1.2，如图18.112所示。由于树叶最终是长在［树枝二］上的，因此［树枝二］的部分越茂密，它的树冠就会显得更茂密。

步骤 09：创建树叶路径

(1）创建路径

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏下，单击Paths［路径］参数组下的[image: figure_0165_0858]
 按钮，新建一个路径，将它命名为“树叶”，如图18.113所示。

[image: figure_0165_0859]


图18.111

[image: figure_0165_0860]


图18.112

[image: figure_0165_0861]


图18.113

（2）设置树叶长度

单击［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中的Modify Direction［修改方向］按钮，打开Direction modifiers［方向修改器］面板，将Modify Direction［修改方向］卷展栏中的Length path［路径长度］值设置为6，在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选View line［显示线条］选项，方便在视口中查看路径的状态，如图18.114所示。

（3）设置生长方式

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，在Distributors path［分配器路径］卷展栏中单击[image: figure_0165_0862]
 按钮，然后在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中选择Path position distributor［路径位置分配器］，如图18.115所示。

[image: figure_0165_0863]


图18.114

[image: figure_0165_0864]


图18.115

（4）设置生长位置

在Distributors path［分配器路径］面板中，单击Path position distributor［路径位置分配器］卷展栏Starting path［起始路径］参数组下的[image: figure_0165_0865]
 按钮，在弹出的菜单中选择［主干］作为树叶的生长位置，单击Positions［位置］参数组下的Add position［添加位置］按钮，如图18.116所示。

步骤 10：创建树叶网格

(1）创建网格

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0166_0866]
 按钮，打开Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Leaves mesh［树叶网格］，如图18.117所示。

（2）显示网格

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line［显示线条］，这样在视口中可以直观地看到树叶的形态，可以看到树叶已经在树枝的顶端生长出来了，如图18.118所示。

[image: figure_0166_0867]


图18.116

[image: figure_0166_0868]


图18.117

[image: figure_0166_0869]


图18.118

（3）树叶材质初设

①创建多维子物体材质

按下M键打开［材质编辑器］面板，选择一个空白材质球，单击Standard［标准］按钮，打开［材质/贴图浏览器］面板，选择［多维/子对象］并单击，在弹出的［替换材质］对话框中，选择默认的［将旧材质保存为子材质］选项，如图18.119所示。

[image: figure_0166_0870]


图18.119

②设置子材质数量

单击［材质编辑器］面板［多维/子对象基本参数］卷展栏中的［设置数量］按钮，在［设置材质数量］对话框中将［材质数量］值设置为2，如图18.120所示。

[image: figure_0166_0871]


图18.120

③材质ID 2设置

在［材质编辑器］面板［多维/子对象基本参数］卷展栏中单击ID号为2的材质右侧的色块图标，在弹出的［颜色选择器］中设置材质ID2的颜色，如图18.121所示。

[image: figure_0166_0872]


图18.121

回到［材质编辑器］面板中，单击材质ID2的［material #1(Standard)］按钮，进入子材质面板，在［Blinn基本参数］卷展栏的［反射高光］选项下将［高光级别］值设置为66，如图18.122所示。

[image: figure_0166_0873]


图18.122

④材质ID1设置

单击［材质编辑器］面板上的[image: figure_0166_0874]
 按钮，切换至［多维/子对象基本参数］卷展栏，单击材质ID1右侧的［Default(Standard)］按钮，如图18.123所示。

[image: figure_0166_0875]


图18.123

在［Blinn基本参数］卷展栏下单击［漫反射］右侧的[image: figure_0167_0876]
 按钮，打开［颜色选择器：漫反射颜色］面板，设置材质ID 1的颜色，如图18.124所示。

在［Blinn基本参数］卷展栏中，将［高光级别］值设置为45，如图18.125所示。

单击［材质编辑器］面板中的[image: figure_0167_0877]
 按钮，切换至［多维/子对象基本参数］卷展栏，此时的［材质编辑器］面板如图18.126所示。

[image: figure_0167_0878]


图18.124

[image: figure_0167_0879]


图18.125

[image: figure_0167_0880]


图18.126

⑤赋予材质

选中［多维/子对象］材质球，按住鼠标左键不放拖曳至场景中的GrowFX树木网格模型上，如图18.127所示。

[image: figure_0167_0881]


图18.127

（4）树叶参数设置

①调整树叶数量

在Distributor path［分配器路径］面板的Distributors in point［分配器相关参数］卷展栏下，将Count ［数量］值设为3，这样每柄树枝上就会长出3片树叶，如图18.128所示。

②分布方式设置

在Distributors in point［分配器相关参数］卷展栏中，将Type distributor［分配器类型］设置为Angular ［扇形］，如图18.129所示。

③散开角度设置

将Angle divergence［散开角度］设为135，如图18.130所示。

[image: figure_0167_0882]


图18.128

[image: figure_0167_0883]


图18.129

[image: figure_0167_0884]


图18.130

④调整交错角度

打开Mesh parameters［网格参数］面板，在Leaves mesh［树叶网格］卷展栏的Incremental angle［角度增量］参数组中将Angle across［交错角度］值设为40，这样树叶的部分会显得更加卷曲，如图18.131所示。

⑤调整树叶网格

在Leaves mesh［树叶网格］卷展栏下，将Angle Across［交错角度］参数设定为-20，如图18.132所示。

注释信息：在创建过程中，大家可以根据具体情况灵活调节参数值。

⑥设置叶片形状

单击Leavesmesh［树叶网格］卷展栏下Length［长度］后面的[image: figure_0167_0885]
 按钮，打开Lengthgraphics［长度图表］曲线编辑器。将曲线形状调整为图18.133（下）所示的形状，调整后的叶片形态如图18.133（上）所示。

[image: figure_0168_0886]


图18.131

[image: figure_0168_0887]


图18.132

[image: figure_0168_0888]


图18.133

⑦设置重力影响

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Direction modifiers［方向修改器］面板，单击[image: figure_0168_0889]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Vector direction［矢量方向］方式，如图18.134所示。

在Direction modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏中勾选Orientation for leaves［树叶方向］选项，并将树枝的Strength［强度］值设置为－100，如图18.135所示。

[image: figure_0168_0890]


图18.134

[image: figure_0168_0891]


图18.135

（5）克隆树叶

①克隆到树枝一上

在Distributors path［分配器路径］面板的Distributors path［分配器路径］卷展栏下依次单击[image: figure_0168_0892]
 和[image: figure_0168_0893]
 按钮，可以看到PathPosDistr_01被复制为PathPosDistr_02，如图18.136所示。

在Path Position distributor［路径位置分配器］卷展栏下单击[image: figure_0168_0894]
 按钮，在弹出的菜单中选择［树枝一］作为生长的起始路径，可以看到树叶由主干复制到树枝一的末端，如图18.137所示。

[image: figure_0168_0895]


图18.136

[image: figure_0168_0896]


图18.137

②克隆到树枝二上

在Distributors path［分配器路径］面板的Distributors path［分配器路径］卷展栏下选择PathPosDistr_02，依次单击[image: figure_0168_0897]
 和[image: figure_0168_0898]
 按钮，可以看到PathPosDistr_02被复制为PathPosDistr_03，如图18.138所示。

在Path Position distributor［路径位置分配器］卷展栏下单击按钮，在弹出的菜单中选择［树枝二］作为生长的起始路径，[image: figure_0168_0899]
 可以看到树叶由主干被复制到树枝二的末端，这样树叶就分布到了整个树干和树枝的部分，如图18.139所示。

[image: figure_0168_0900]


图18.138

（6）设置关联

①树叶生长长度与树枝二长度的关联

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树枝二］，然后在Direction modifiers ［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0169_0901]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0169_0902]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树叶］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.140所示。

[image: figure_0169_0903]


图18.139

[image: figure_0169_0904]


图18.140

接下来，在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到10。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0169_0905]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.141所示。

②树叶网格长度与树枝二长度的关联

在Affects［影响］面板中单击[image: figure_0169_0906]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树叶］节点的层级，选择Leaves_mesh_01下的Length［长度］，如图18.142所示。

[image: figure_0169_0907]


图18.141

[image: figure_0169_0908]


图18.142

最后，在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到10。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0169_0909]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.143所示。

[image: figure_0169_0910]


图18.143

③树叶生长长度与树枝一的关联在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树枝一］，在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0169_0911]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0169_0912]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树叶］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.144所示。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到10。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0169_0913]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.145所示。

[image: figure_0170_0914]


图18.144

[image: figure_0170_0915]


图18.145

④树叶网格长度与树枝一的关联

在Affects［影响］面板中单击[image: figure_0170_0916]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树叶］节点的层级，选择Leaves_mesh_01下的Length［长度］，如图18.146所示。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到10。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0170_0917]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.147所示。

完成针对于树叶的生长关联之后，选择［主干］，调整Length path［路径长度］，可以看到树叶能够很好地随着树干生长，如图18.148所示。

[image: figure_0170_0918]


图18.146

[image: figure_0170_0919]


图18.147

[image: figure_0170_0920]


图18.148

⑤树叶生长长度与主干长度的关联

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［主干］，在Direction modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏下单击Parameter:Length［参数：长度］后面的[image: figure_0170_0921]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0170_0922]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树叶］节点的层级，选择Length［长度］，如图18.149所示。

[image: figure_0170_0923]


图18.149

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到10。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0170_0924]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.150所示。

[image: figure_0170_0925]


图18.150

⑥树叶网格长度与主干长度关联在Affects［影响］面板中单击[image: figure_0170_0926]
 按钮，打开Selectparameter［选择参数］对话框，展开［树叶］节点的层级，选择Leaves_mesh_01下的Length［长度］，如图18.151所示。

在Affects［影响］面板的Affect factor［影响因数］卷展栏下将From parameter range［参数范围］设置为0到10。单击Factor［因数］后面的[image: figure_0171_0927]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，激活曲线，如图18.152所示。

（7）解决树叶重叠问题

观察场景中的树木模型，可以发现树叶在生长过程中出现了重叠现象，如图18.153所示。

[image: figure_0171_0928]


图18.151

[image: figure_0171_0929]


图18.152

[image: figure_0171_0930]


图18.153

在Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树叶］，单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，在Distributors path［分配器路径］卷展栏下选择［PathPosDistri_02］，在Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏的Start vector［起始矢量］参数组下，将它的Angle axis［轴角度］设为90，如图18.154所示。

在Distributors path［分配器路径］卷展栏下选择［PathPosDistri_03］，然后在Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏的Start vector［起始矢量］参数组下将它的Angle axis［轴角度］设为90，如图18.155所示。

接下来，在Distributors path［分配器路径］卷展栏下选择［PathPosDistri_01］，在Distributor in point ［分配器相关参数］卷展栏的Start vector［起始矢量］参数组下将它的Angle axis［轴角度］设为90，如图18.156所示。

[image: figure_0171_0931]


图18.154

[image: figure_0171_0932]


图18.155

[image: figure_0171_0933]


图18.156

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树干］，在Direction modifiers［方向修改器］面板中，调节Modify direction［修改方向］卷展栏下的Length path［路径长度］，观察生长动画。可以看到树叶生长过程很流畅，避免了抖动情况的出现，如图18.157所示。

（8）调整树木细节

①调整树木密度

在［修改］面板下选择［主干］，单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Diretio……［方向……］面板，将Modify direction［修改方向］卷展栏下的Length path［路径长度］值设置为200，观察完成生长的树木的整体效果，可以看到树枝二的密度有些稀疏，显得整个树冠不是十分茂密，如图18.158所示。

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［［树枝二］，在Distributors path［分配器路径］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏中将Density［密度］设置为1.4，可以发现树木茂密了很多，如图18.159所示。

[image: figure_0172_0934]


图18.157

[image: figure_0172_0935]


图18.158

②调整树叶方向

通过观察可以发现，所有的树叶从侧面看都是垂直于屏幕的，这样显得极不自然。

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树叶］，在Direction modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［方向矢量］卷展栏中将Strength［强度］设置为-200，这样可以使树叶趋向于地面方向，如图18.160所示。

[image: figure_0172_0936]


图18.159

[image: figure_0172_0937]


图18.160

（9）添加更多树叶

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树叶］，然后在Distributors path［分配器路径］面板的Distributors path［路径分布］卷展栏下单击[image: figure_0172_0938]
 按钮，打开Select type distributor［选择分布类型］对话框，选择 Path distributor［路径分配器］，如图18.161所示。

在Path distributor［路径分配器］卷展栏下单击[image: figure_0172_0939]
 按钮，在弹出的菜单中选择［树枝二］作为路径起点。可以在场景中看到树叶明显增多，如图18.162所示。

（10）细节最终调整

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［［树叶］，在Distributors path［分配器路径］面板中将Path distributor［路径分布］卷展栏下的Turn Axis［旋转轴］设为150，让树木从各个角度看起来都能更加饱满一些；然后将Density［密度］值设为3，加大树叶的密度，如图18.163所示。

[image: figure_0172_0940]


图18.161

[image: figure_0172_0941]


图18.162

[image: figure_0172_0942]


图18.163

观察场景，可以发现树叶的下垂感过强。在Direction modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏中，将Strength［强度］值设置为-200，这样整棵树的模型就创建完毕，最终效果如图18.164所示。

[image: figure_0173_0943]


图18.164

步骤 11：生成动画预览

（1）设置生长动画

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［主干］，单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Direction modifiers［方向修改器］面板，找到Length path［路径长度］参数，如图18.165所示。

将时间滑块拖动到第100帧处，单击［自动关键点］按钮，如图18.166所示。

[image: figure_0173_0944]


图18.165

[image: figure_0173_0945]


图18.166

单击Length path［路径长度］右侧的[image: figure_0173_0946]
 按钮，然后再次将Length path［路径长度］值设置为200，再次单击［自动关键点］按钮，取消［自动关键点］模式。此时，Length path［路径长度］的动画就设置完毕，如图18.167所示。

[image: figure_0173_0947]


图18.167

（2）生成动画预览

执行［动画＞生成预览］菜单命令，打开［生成预览］面板，选择默认设置，单击［创建］按钮，在弹出的［视频压缩］对话框中，将［压缩质量］值设为100，单击［确定］按钮生成预览，可以看到整个动画中，树干、树木和枝叶的生长过程都非常顺畅、自然，如图18.168所示。

步骤 12：材质贴图与渲染设置

（1）为树皮赋予贴图

①赋予［漫反射颜色］贴图

首先关闭树叶的显示。打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组内单击［树叶］左侧的[image: figure_0173_0948]
 按钮，取消场景中树叶的显示，如图18.169所示。

[image: figure_0173_0949]


图18.168

[image: figure_0173_0950]


图18.169

按下M键，打开［材质编辑器］面板，选择之前设置的材质球，在［多维/子对象基本参数］卷展栏下单击ID号为1的子材质右侧的［Default（Standard）］按钮，展开［贴图］卷展栏，勾选［漫反射颜色］选项，并单击右侧的［None］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］，加载配套光盘中的“树皮.jpg”图片，如图18.170所示。

[image: figure_0174_0951]


图18.170

②处理贴图拉伸

在［材质编辑器］面板中单击[image: figure_0174_0952]
 按钮，在场景中显示树皮材质，可以看到，在树枝一和树枝二的部分出现了拉伸现象，如图18.171所示。

[image: figure_0174_0953]


图18.171

在［材质编辑器］面板的［坐标］卷展栏下，将材质的U向和V向［平铺］值均设为0.1，渲染效果如图18.172所示。

[image: figure_0174_0954]


图18.172

③赋予［凹凸］贴图

单击[image: figure_0174_0955]
 按钮，在［Blinn基本参数］卷展栏中将［高光级别］设为11，单击展开［贴图］卷展栏，勾选［凹凸］选项，并单击右侧的［None］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］，加载配套光盘中的“树皮bump.jpg”图片，如图18.173所示。

[image: figure_0175_0956]


图18.173

在［坐标］卷展栏下将［模糊］设为0.1，然后单击[image: figure_0175_0957]
 按钮，在［贴图］卷展栏中将［数量］值设为100，渲染效果如图18.174所示。

[image: figure_0175_0958]


图18.174

（2）为树叶赋予贴图

①赋予［漫反射颜色］贴图

单击[image: figure_0175_0959]
 按钮，切换到［多维/子对象基本参数］卷展栏，接下来单击ID号为2的子材质右侧的［Material #1（Standard）］按钮，在［Blinn基本参数］卷展栏中单击［漫反射］右侧的[image: figure_0175_0960]
 按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］，加载配套光盘中的“叶子.jpg”图片，最后单击[image: figure_0175_0961]
 按钮，如图18.175所示。

[image: figure_0175_0962]


图18.175

在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组内单击［树叶］左侧的[image: figure_0176_0963]
 按钮，在场景中显示树叶贴图，如图18.176所示。

②解决平铺问题

在场景中观察树叶，发现出现了平铺问题，如图18.177所示。

[image: figure_0176_0964]


图18.176

[image: figure_0176_0965]


图18.177

在［材质编辑器］面板的［坐标］卷展栏下将U向和V向［平铺］值均设定为0.5，如图18.178所示。

[image: figure_0176_0966]


图18.178

（3）渲染设置

由于有一些贴图的法线方向与摄影机方向相反，在［材质编辑器］面板中单击[image: figure_0176_0967]
 按钮，在ID号为2的子材质的［明暗器基本参数］卷展栏中勾选［双面］选项，将材质贴图设定为双面材质，单击工具栏中的按钮进行渲染，最终效果如图18.179所示。

[image: figure_0176_0968]


图18.179

注释信息：如果采用VRay渲染器进行渲染，它会强制双面渲染，就不需要考虑法线方向的问题。


第19课 海滨椰树


[image: figure_0177_0969]


范例分析

我们知道，树木的形态非常复杂，不仅树枝的分布鳞次栉比，树叶的数量更是难以统计。如果按照一般的方法进行创建，不仅工程浩大，得到的效果也不一定理想。GrowFX插件根据树木的生长原理，为我们提供了一种非常方便快捷的树木创建方式。在本案例中将介绍利用GrowFX制作椰树的方法，最终效果如图19.001所示。

[image: figure_0177_0970]


图19.001

[image: figure_0177_0971]


图19.002

制作步骤

打开配套光盘中提供的“椰树.jpg”作为参考图，这是一张清晰的海滨椰树图片，如图19.002所示。使用这张参考图分析椰树的形态特点，在GrowFX插件中调节参数，就可以创建出椰树的具体形态。

步骤 01：创建树干路径

（1）创建GrowFX图标

打开3ds Max，在［创建］面板中单击[image: figure_0177_0972]
 按钮，在下拉菜单中选择Exlevel，单击GrowFX按钮，弹出GrowFX Messages［GrowFX消息］面板，它是创建数据的参考信息窗口。在视图中按住鼠标左键拖曳创建一个GrowFX图标，它不会被渲染出来。在软件下方的数值输入框中将GrowFX图标的x、y、z轴坐标值均修改为0，使GrowFX图标位于坐标原点处，如图19.003所示。

（2）创建路径并设置生长方式

切换到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏中单击[image: figure_0177_0973]
 按钮，添加新的路径，并将其命名为“主干”；然后单击Distributors path［分配器路径］按钮，弹出Distributors path［分配器路径］面板，单击Distributors path［分配器路径］卷展栏下的[image: figure_0177_0974]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中选择Distributor［分配器］，如图19.004所示。

（3）路径方向设置

在Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Modify direction［修改方向］按钮，在弹出的Directions modifiers［方向修改器］面板中，将Modify direction［修改方向］卷展栏中的Length path［路径长度］值设置为100，Steps［步数］设置为1。在Direction modifiers［方向修改器］参数组下单击[image: figure_0178_0975]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Random direction［随机方向］。可以看到整个路径会沿着随机的方向发生弯曲，这样可以模拟树受重力的影响，如图19.005所示。

[image: figure_0178_0976]


图19.003

[image: figure_0178_0977]


图19.004

[image: figure_0178_0978]


图19.005

（4）随机参数设置

在Directions modifiers［方向修改器］面板的Random direction［随机方向］卷展栏内调节Angle max ［最大角度］的值，可以看到当数值增大时，会产生一种急剧弯曲的效果。将该值设为5，这样既可以保持一定的随机性，又可以使整个路径不会变形得十分剧烈。降低Smoothing［平滑度］值，会产生与增大Angle max ［最大角度］值相似的效果。将Smoothing［平滑度］值设置为5，效果如图19.006所示。

[image: figure_0178_0979]


图19.006

注释信息：这两个参数在使用过程中，其功用是相辅相成的。对于具体的形态，大家可以使用参数灵活地进行控制，在熟练之后，可以将参数直接设为某些经验值。

（5）更改显示模式

树干路径创建完毕之后，回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选Show Points of［显示路径上的点］选项，可以看到路径会以很多红色点的方式显示出来，如19.007所示。

注释信息：将GrowFX安装在3ds Max中文版中时会出现显示不全的现象。

（6）降低步数

在Directions modifiers［方向修改器］面板中，将Modify direction［修改方向］卷展栏下的Steps［步数］设置为5，观察视图中路径的变化，这样路径能保持原来的形态，又不会让整个模型的面数变得过低，如图19.008所示。

[image: figure_0179_0980]


图19.007

[image: figure_0179_0981]


图19.008

步骤02：创建树干网格模型

（1）创建网格模型

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0179_0982]
 按钮，打开Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Cylinder mesh［圆柱网格］，如图19.009所示。

（2）显示网格模型

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line［显示线条］选项，可以看到场景中显示出了网格模型，经过前面的步数调整，整个网格的分布基本合理，如图19.010所示。

[image: figure_0179_0983]


图19.009

[image: figure_0179_0984]


图19.010

（3）调整半径曲线

单击Mesh parameters［网格参数］面板中Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏下Radius［半径］右侧的[image: figure_0179_0985]
 按钮，打开Radius graphics［半径图表］曲线编辑器，曲线最左侧点的y轴坐标表示树木根部半径的取值，而最右侧点的y轴坐标代表树木顶部半径的取值，如图19.011所示。

对照一下参考图片，可以发现树木在由下向上生长的过程中，树木主干底部半径相对比较大，而往上会在变化中逐步缩小，并在顶端呈急剧收缩的趋势。在Radius graphics［半径图表］曲线编辑器中单击[image: figure_0179_0986]
 按钮，在曲线上添加节点。接着单击[image: figure_0179_0987]
 按钮，选择新创建的点，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［Bezier-平滑］模式，依次选择曲线从左到右的点，将y轴坐标分别设置为（1.8、1.5、0）。选择刚才创建的点，调节［Bezier-平滑］操纵杆，使整条曲线保持平滑的状态。最终的半径曲线及对应的树干形态如图19.012所示。

[image: figure_0179_0988]


图19.011

[image: figure_0179_0989]


图19.012

注释信息：如果在调整的过程中曲线不能完全显示出来，可以单击面板右下方的[image: figure_0179_0990]
 按钮。

步骤 03：创建树节路径

（1）创建树节路径并设置生长方式

打开参考图，放大后可以发现，在树的主干上有很多树节。实际上，在椰树的树干位置原本生长着和顶部一样的树枝和树叶，由于人工的修剪，才变成我们现在所看到的这个样子，如图19.013所示。

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中单击[image: figure_0180_0991]
 按钮，添加新的路径，并将其命名为“树节”。单击Distributors path［分配器路径］按钮，在弹出的Distributors path［分配器路径］面板中单击[image: figure_0180_0992]
 按钮，打开Select type distributor［选择分配器类型］对话框，选择Path distributor［路径分配器］，让树节路径在已有主干路径上进行生长，如图19.014所示。

[image: figure_0180_0993]


图19.013

[image: figure_0180_0994]


图19.014

（2）设置路径生长位置

在Distributors path［分配器路径］面板中单击Path distributor［路径分配器］卷展栏中的[image: figure_0180_0995]
 按钮，在弹出的菜单中选择［主干］作为生长路径的起点，如图19.015所示。

（3）显示模式设置

回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选View line［显示线条］项，并取消勾选Show points of［显示路径上的点］，树节路径在场景中的显示效果如图19.016所示。

（4）统一树节方向

①在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏中调整Turn Axis［旋转轴］值，可以看到，随着旋转值的降低，所有创建的路径均趋于同一个方向。将该值设置为0，此时所有树枝路径的方向趋于统一，如图19.017所示。

[image: figure_0180_0996]


图19.015

[image: figure_0180_0997]


图19.016

[image: figure_0180_0998]


图19.017

②在Distributors path［分配器路径］面板的Distribution in point［分配器相关参数］卷展栏中将Angle bend ［弯曲角度］值设置为20，Chaos Angle［随机角度］值设置为0，取消随机角度在路径上产生的效果，让所有树枝的方向统一；然后对Start vector［起始矢量］参数组中的3组参数进行归零处理，如图19.018所示。

（5）树节分布设置

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Modify direction［修改方向］按钮，在弹出的Directions modifiers［方向修改器］面板中将Length path［路径长度］值设置为50，缩短它的长度。切换到Distributors path［分配器路径］面板，在Path distributor［路径分配器］卷展栏中将Turn axis［旋转轴］值设置为100，Density［密度］值设置为9，观察场景可以看到，在树干的各个方向上，生长出一定密度的树节，并且呈均匀分布，如图19.019所示。

[image: figure_0181_0999]


图19.018

[image: figure_0181_1000]


图19.019

[image: figure_0181_1001]


图19.020

步骤 04：创建树节网格模型

（1）创建树节网格模型

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏下单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，弹出Mesh parameters［网格参数］面板，单击[image: figure_0181_1002]
 按钮，在弹出的Select type mesh［选择网格类型］对话框中选择Cylinder mesh［圆柱网格］，如图19.020所示。

（2）显示网格模型

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏中的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line［显示线条］项，场景中的网格模型如图19.021所示。

[image: figure_0181_1003]


图19.021

（3）调整树节半径

场景中的树节是单一的圆柱形，实际上树节的形态应该是富于变化的。单击Mesh parameters［网格参数］面板Cylinder mesh［圆柱网格］卷

展栏中Radius［半径］后面的[image: figure_0181_1004]
 按钮，打开Radius graphics［半径图表］曲线编辑器。单击[image: figure_0181_1005]
 按钮，选择曲线最左侧对应的树节根部的点，将它的y坐标设置为1.5。单击[image: figure_0181_1006]
 按钮，在曲线上添加点，然后单击[image: figure_0181_1007]
 按钮选择该点，接下来在点上单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［Bezier-平滑］模式，然后将y坐标设置为0.6。调节操纵杆，使曲线变得平滑，如图19.022所示。

（4）修剪树节长度

单击［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏Path parameters［路径参数］参数组下的Modify direction［修改方向］按钮，弹出Directions modifiers［方向修改器］面板，单击[image: figure_0181_1008]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Start/End slice［起始/结束切片］方式，单击［OK］按钮完成设置，如图19.023所示。

[image: figure_0181_1009]


图19.022

[image: figure_0181_1010]


图19.023

（5）修剪参数设置

在Directions modifiers［方向修改器］面板的Start/End Slice direction［起始/结束切片方向］卷展栏下将End slice［结束处切片］设置为45。为了在修剪的同时不影响树节的长度，勾选No affect［不影响长度］选项，如图19.024所示。

（6）封闭顶端开口

下面需要将每个树节的顶端封闭起来，在Directions modifiers［方向修改器］面板Start/End Slice direction［起始/结束切片方向］卷展栏下勾选Cylinder mesh Cap［圆柱网格封口］选项，默认为Plane［平面］模式，则每个树节的顶部会以平面的形式闭合，如图19.025所示。

（7）增大树节密度

在视图中观察模型，发现树节的密度有些不足。在Distributors path［分布器路径］面板中将Density ［密度］设为20，这样，树节的分布和形态就会更加准确，如图19.026所示。

[image: figure_0182_1011]


图19.024

[image: figure_0182_1012]


图19.025

[image: figure_0182_1013]


图19.026

（8）调整树节外观

在Distributors path［分布器路径］面板的Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏下将Angle bend［弯曲角度］下方的Chaos angle［随机角度］值设为-1，这样可以使树干看起来更加结实，如图19.027所示。

步骤 05：创建树枝路径

这里所要创建的树枝是指树节中未被修剪的部分，它是由树节在主干上的位置决定的。主干底端的树节均被修剪掉，而顶端未被修剪的部分就是我们通常看到的椰树树枝。也就是说，树节在主干上的分布决定了它是否会被被修剪，这种效果可以通过添加影响的方式得到。

（1）创建末段距离参数

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树节］节点，单击Path parameters［路径参数］参数组下的Distributors path［分配器路径］按钮，弹出Distributors path［分配器路径］面板，单击Path distributor［路径分配器］卷展栏Parameter：Path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0182_1014]
 按钮，在弹出的Affects［影响］面板中单击[image: figure_0182_1015]
 按钮，弹出Select parameter［选择参数］面板，展开［树节］节点的层级，选择Slice_dir_01下的End distance，如图19.028所示。

[image: figure_0182_1016]


图19.027

[image: figure_0182_1017]


图19.028

（2）调整曲线

回到Affects［影响］面板，在Affect factor［影响因数］卷展栏中单击Factor［因数］后面的[image: figure_0183_1018]
 按钮，弹出Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，如图19.029所示。

需要创建的剪切效果是基于Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器来进行变换的。需要留住顶端未裁切的部分，而下方的树节需要保持已经创建好的形态。单击[image: figure_0183_1019]
 按钮，在曲线上添加两个点；单击[image: figure_0183_1020]
 按钮，调整具体的点的位置，随时观察场景中椰树的变化。曲线和对应的树枝形态如图19.030。

注释信息：如果想要使所创建的树枝更加茂密一些，可以将两个节点设置得稍微偏左；反之，如果想要树枝稀疏一些，可以将两个节点向右移动。具体的设置可以根据制作需求进行相应的调整。

[image: figure_0183_1021]


图19.029

[image: figure_0183_1022]


图19.030

（3）添加方向矢量

打开参考图，通过观察大家可以发现，在椰树的顶端，树枝受重力影响呈弯曲状，越靠近顶端，受重力影响越小，如图19.031所示。

在［修改］面板下单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Directions modifiers［方向修改器］面板，单击Modify direction［修改方向］卷展栏中的[image: figure_0183_1023]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Vector direction［矢量方向］，如图19.032所示。

此时观察场景可以发现椰树顶端的叶子已经发生了弯曲。由于所有的树枝都是沿着自身的方向发生弯曲的，此时需要在Directions modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏下将默认的Global［全局］模式改为Local［局部］，如图19.033所示。

[image: figure_0183_1024]


图19.031

[image: figure_0183_1025]


图19.032

[image: figure_0183_1026]


图19.033

（4）创建强度参数

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths［路径］参数组中选择［树节］，在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏中单击Parameter:Path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0183_1027]
 按钮，打开Affects［影响］窗口，单击[image: figure_0183_1028]
 按钮，在弹出的Selectparameter［选择参数］对话框中展开［树节］节点的层级，选择Vector_dir_02下的strength，如图19.034所示。

[image: figure_0183_1029]


图19.034

（5）调整曲线

回到Affects［影响］面板中，在Affect factor［影响因数］卷展栏中单击Factor［因数］后面的[image: figure_0184_1030]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器。为曲线添加节点并移动到合适的位置，将其更改为［Bezier-平滑］模式。通过与参考图片进行对比，不断调节曲线形状，直到达到比较理想的效果为止，如图19.035所示。

步骤06：创建树叶路径

（1）创建树叶路径并设置生长方式

在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中单击[image: figure_0184_1031]
 按钮，新建路径并将其命名为“树叶”，单击Distributors path［分配器路径］按钮，弹出Distributors path［分配器路径］面板，在Distributorspath［分配器路径］卷展栏中单击[image: figure_0184_1032]
 按钮，打开Select type distributor［选择分配器类型］对话框，选择Path distributor［路径分配器］，让树叶在已创建的树节顶端位置进行生长，如图19.036所示。

（2）显示模式及生长位置设置

回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组下勾选View line［显示线］选项，方便在视图中查看路径的状态。单击Wire color［线框颜色］右侧的色块区域，打开颜色选择器，选择一种便于观察的颜色。打开Distributors path［分配器路径］面板，在Path distributor［路径分配器］卷展栏中的Starting path［起始路径］参数组下单击[image: figure_0184_1033]
 按钮，在弹出的菜单中选择［树节］作为路径生长的起始位置，如图19.037所示。

[image: figure_0184_1034]


图19.035

[image: figure_0184_1035]


图19.036

[image: figure_0184_1036]


图19.037

（3）调整树叶长度

单击Main parameters［主要参数］卷展栏下Path parameters［路径参数］参数组中的Modify direction［修改方向］按钮，在弹出的Directions modifiers［方向修改器］面板中，将Length path［路径长度］值由默认的100调整为8，如图19.038所示。

[image: figure_0184_1037]


图19.038

（4）调整树叶方向

在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏中将Turn axis［旋转轴］值设为0，这样所有的树叶路径都是向上方进行生长；在Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏中将Angle Bend［弯曲角度］值也设为0，尽量将树叶的方向统一规划，如图19.039所示。

（5）树叶形态设置

在Distributors path［分配器路径］面板的Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏中，从Type distributor［分配器类型］下拉菜单中选择Angular［角度］方式，它可以实现树叶左右对称生长的效果。将Count［数量］值设置为2，Angle divergence［散开角度］值设置为140，可以看到树叶开叉的方向发生了变换，如图19.040所示。

（6）调整树叶密度

①在Distributor path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏下将Density［密度］值设为3.5，效果如图19.041所示。

[image: figure_0185_1038]


图19.039

[image: figure_0185_1039]


图19.040

[image: figure_0185_1040]


图19.041

②观察参考图，在树枝的根部，有一段区域是不长树叶的，如图19.042所示。

观察场景可以发现，在主干下方进行裁切的树节部分也生长出了已经创建的路径，这种情况是不合理的，需要将主干下方树叶的密度调整为0。单击Distributor path［分配器路径］面板下Path distributor［路径分配器］卷展栏中Density［密度］后面的[image: figure_0185_1041]
 按钮，打开Density graphics［密度图表］曲线编辑器，单击[image: figure_0185_1042]
 按钮新建两个节点。选择曲线左端的两个点，将它们y轴的值设置为0，这样就能保证主干下方不生长树叶；选择曲线右侧的两个点，将它们y轴的值分别设置为10、5，这样树枝上方的密度在增大的同时，越靠近树枝的末端密度就越小，最终曲线形态和调整后的效果如图19.043所示。

[image: figure_0185_1043]


图19.042

[image: figure_0185_1044]


图19.043

（7）调整生长状态

观察已经生成好的树叶的路径，希望树叶的生长状态是符合自然规律的——越接近树枝末端的树叶越聚集，可以利用长度来影响Angle divergence［散开角度］，模拟这一现象。

①在［修改］面板下选择［树节］节点，然后在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏中单击Parameter:path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0185_1045]
 按钮，打开Affects［影响］面板，如图19.044所示。

② 在Affects［影响］面板中单击[image: figure_0185_1046]
 按钮，在弹出的Select parameter［选择参数］对话框中展开［树叶］层级，选择PathDistr_01中Distributor in point下的Angle divergence，如图19.045所示。

[image: figure_0186_1047]


图19.044

[image: figure_0186_1048]


图19.045

③在Affects［影响］面板中Affect factor［影响因数］卷展栏下单击Factor［因数］后面的[image: figure_0186_1049]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，将曲线左端对应的树节根部的点调节为［Bezier-角点］模式，移动手柄，将曲线调整得更加圆滑，然后将曲线右侧的点y轴值设置为0.35，最终曲线及效果如图19.046所示。

[image: figure_0186_1050]


图19.046

步骤07：创建树叶网格模型

(1) 创建树叶网格模型

回到［修改］面板，在Main parameters ［主要参数］卷展栏下的Viewport display［视口显示］参数组中，取消勾选View line［显示线条］。在Paths［路径］参数组中选择［树叶］，单击Mesh Parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0186_1051]
 按钮，打开Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Leaves mesh［树叶网格］，这样在场景中可以直观地看到树叶的形态，如图19.047所示。

[image: figure_0186_1052]


图19.047

(2)调整树叶参数

①在Mesh Parameters［网格参数］面板的Leaves mesh［树叶网格］卷展栏下将Angle along［纵向角度］值设置为30，调节树叶自身的旋转，效果如图19.048所示。

[image: figure_0186_1053]


图19.048

②椰树的叶子是竖长形的，我们根据参考图中叶子的形态对它进行调节。在Mesh Parameters［网格参数］面板的Leaves mesh［树叶网格］卷展栏中单击Length［长度］后的[image: figure_0186_1054]
 按钮，打开Length graphics［长度图表］曲线编辑器；然后将曲线上从左到右3个点的y轴值分别设置为（0.2、0.45、0），调节操纵杆的方向，让曲线呈现出非常平滑的状态。这样椰树叶子就形成了根部比较宽一些，到顶部慢慢尖起来的效果。最终调整曲线及叶子的形态效果如图19.049所示。

[image: figure_0186_1055]


图19.049

步骤 08：添加末端树叶

（1）创建末端树叶路径

在场景中对椰树进行观察，可以看到椰树顶端树枝的末端是分叉的，如图19.050所示。实际上，树枝末端不应该是这种情况，而是有树叶生长的，需要在树枝末端分叉的空隙处添加树叶。

在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths［路径］参数组中选择［树叶］，单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，单击Distributors path［分配器路径］卷展栏下的[image: figure_0187_1056]
 按钮，在弹出的Select type distribution［选择分配器类型］对话框中选择Path position distributor［路径位置分配器］，如图19.051所示。

[image: figure_0187_1057]


图19.051

(2) 设置生长位置

回到Distributors path［分配器路径］面板中，单击Path position distributor［路径位置分配器］卷展栏中Starting path［起始路径］参数组下的[image: figure_0187_1058]
 按钮，在弹出的菜单中选择［树节］作为需要添加的树叶的生长位置。单击Positions［位置］参数组下的Add position［增加位置］按钮，打开［修改］面板，在Main parameters ［主要参数］卷展栏中的Viewport display［视口显示］参数组下勾选View line［显示线条］选项，可以看到视图中对于整个树节的部分都添加了路径，如图19.052所示。

（3）去除多余路径

①在Paths［路径］参数组中选择［树节］，在Distributors path［分配器路径］面板中单击Path distributor［路径分配器］卷展栏下Parameter:Path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0187_1059]
 按钮，打开Affects［影响］面板，在Affects path［影响路径］卷展栏中单击[image: figure_0187_1060]
 按钮，打开Select parameter［选择参数］对话框，展开［树叶］，选择PathPosDistr_02中Distributor in point下的Count，如图19.053所示。

[image: figure_0187_1061]


[image: figure_0187_1062]


图19.052

图19.053

②在Affects［影响］面板中单击Affect factor［影响因数］卷展栏下Factor［因数］后面的[image: figure_0187_1063]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，将曲线调整为图19.054（左）所示形状。观察调整后的效果，每一个树枝的顶端都会生长出一片叶子的路径，而被剪切的树节上没有新增树叶路径生长，如图19.054（右）所示。

（4）生长角度调整

在树枝顶端添加好路径之后，大家还要继续修改一下整个叶子路径的形状。对于所有的树叶，从树枝根部到末梢，树叶生长路径的角度基本都是相同的，如图19.055所示。这样看起来不是十分自然。下面将对它进行进一步调整。

①打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths［路径］参数组中选择［树叶］，单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，在Pathdistributor［路径分配器］卷展栏中单击Parameter:Path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0188_1065]
 按钮，打开Affects［影响］面板，单击Affects path［影响路径］卷展栏下的[image: figure_0188_1066]
 按钮，在弹出的Select parameter［选择参数］对话框中展开［树叶］层级，选择PathDistr_01下Distributor in point的Angle divergence，如图19.056所示。

[image: figure_0187_1064]


图 19.050

②编辑影响曲线。在Affects［影响］面板中单击Affect factor［影响因数］卷展栏下Factor［因数］后面的[image: figure_0188_1067]
 按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，将曲线调整为图19.057（左）所示形状。这样，每一大枝树叶的形状外观就发生了变化，调整后，树枝根部会稍微宽一点，越靠近树梢，宽度的衰减会越明显，如图19.057（右）所示。

[image: figure_0188_1068]


图19.054

[image: figure_0188_1069]


图19.055

[image: figure_0188_1070]


图19.056

[image: figure_0188_1071]


图19.057

（5）翻转末端树叶法线

打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏中的Viewport display［视口显示］参数组下取消勾选View line［显示线条］，此时可以发现末梢新添加叶子以黑色显示，这是因为它们的法线方向都与其他叶子相反，如图19.058所示。

在Distributors path［分配器路径］面板中，将Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏Start vector ［起始矢量］参数组中的Angle Axis［轴角度］值设置为180，再次观察场景中的模型，可以发现末梢树叶与其他树叶的法线方向已经统一了，如图19.059所示。这样我们就已经基本创建好了椰树模型。

步骤 09：调整整体状态

（1）模拟重力效果

①添加方向矢量。在Paths［路径］参数组中选择［树节］，单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Directions modifiers［方向修改器］面板，单击[image: figure_0188_1072]
 按钮，在弹出的Select type direction［选择方向类型］对话框中选择Vector direction［矢量方向］，单击［OK］按钮关闭对话框，如图19.060所示。

②强度调整。在Directions modifiers［方向修改器］面板的Vector direction［矢量方向］卷展栏下将Strength［强度］值调整为-56.448，使其向下弯曲，叶子会模拟出受重力影响下垂的形态，如图19.061所示。

（2）模拟随机变化

① 添加随机效果。为了让这些叶子生长的顶端树节在方向上产生随机变化，在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏Paths参数组中选择［树节］，单击Modify direction［修改方向］按钮，在弹出的Directions modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏中单击[image: figure_0189_1073]
 按钮，打开Select type direction［选择方向类型］对话框，选择Random Direction［随机方向］，单击［OK］按钮，关闭对话框。添加随机效果以后，椰树枝叶的方向变化十分剧烈，如图19.062所示。
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图19.058

[image: figure_0189_1075]


图19.059

[image: figure_0189_1076]


图19.060

[image: figure_0189_1077]


图19.061

[image: figure_0189_1078]


图19.062

②参数调节。在Directions modifiers［方向修改器］面板的Random direction［随机方向］卷展栏下将Smoothing［平滑度］值设置为4，使随机变化的效果不会过于剧烈，如图19.063所示。对于变化稍显剧烈的枝叶部分，可以模拟枝叶被风拂动的随机效果。

[image: figure_0189_1079]


图19.063

步骤 10：材质贴图设置

（1）指定材质ID

①主干材质ID设置。回到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths［路径］参数组中选择［主干］，单击Mesh parameters［网格参数］按钮，打开Mesh Parameters［网格参数］面板，在Cylinder Mesh［圆柱网格］卷展栏的Advanced parameters［高级参数］参数组下可以看到Mat ID body值为1，也就是说，主干部分的材质ID号是1，如图19.064所示。

②树节材质ID设置。用同样的方式查看Main parameters［主要参数］卷展栏下Paths［路径］参数组中［树节］的材质ID号，可以看到树节的Mat ID body［物体材质ID］也是1。为了方便后面进行修改，可以为主干和树节赋予不同的材质。在这里将树节的Mat ID body［物体材质ID］改为3，如图19.065所示。

③树叶材质ID设置。用同样的方式查看［树叶］的材质ID号，可以看到它的Mat ID为2，如图19.066所示。

[image: figure_0189_1080]


图19.064

[image: figure_0189_1081]


图19.065

[image: figure_0189_1082]


图19.066

（2）多维/子对象设置

按下M键打开［材质编辑器］面板，选择一个空白材质球，单击Standard［标准］按钮，打开［材质/贴图浏览器］面板。双击［多维/子对象］，在弹出的［替换材质］对话框中选择默认的［将旧材质保存为子材质］选项，单击［确定］按钮关闭对话框；然后在［材质编辑器］面板［多维/子对象基本参数］卷展栏中单击［设置数量］按钮，在弹出的［设置材质数量］对话框中将［材质数量］值设为3，单击［确定］按钮关闭对话框。最后在［材质编辑器］面板［多维/子对象基本参数］卷展栏中单击每个子对象后面颜色编辑器图标，将3个材质ID号用不同的颜色区分开来，如图19.067所示。

（3）指定材质颜色

①创建副本。这里我们可以选择GrowFX图标，直接为它赋予之前创建的材质。为了保存本体，便于修改，我们可以创建一个副本。选择GrowFX图标，按W键激活移动工具，配合Shift键复制出来另外一个GrowFX图标。在弹出的［克隆选项］对话框中选择［复制］，单击［确定］按钮关闭对话框，这样创建出来的椰树与原始的椰树模型是完全一样的，如图19.068所示。

②随机形态设置。选择新创建的GrowFX02，在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中单击Seed［种子］后面的New按钮，改变Seed［种子］值，可以产生属性相同，但是造型略有区别的树木形态，如图19.069所示。可以看到它的树叶分布和主干形态与本体是不同的，但它们的其他参数是相同的。

[image: figure_0190_1083]


图19.067

[image: figure_0190_1084]


图19.068

[image: figure_0190_1085]


图19.069

③ 转化为网格物体。在默认的情况下我们是无法将GrowFX树木转化为网格物体的。如果想要将已经创建好的GrowFX树木转化为多边形网格，可以在视图中选择GrowFX图标，然后在［修改］面板下的Preference parameters［首选项参数］卷展栏中勾选Convert to Mesh/Spline［转换为网格/样条线］选项，在视图中单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行［转换为＞转换为可编辑网格］命令，就可以将选中的GrowFX树木转化为可编辑网格，如图19.070所示。

④ 赋予材质。打开［材质编辑器］面板，将创建好的［多维/子对象基本参数］材质球赋予GrowFX02，材质ID不同的部分呈现出不同的颜色，如图19.071所示。

⑤ 修改材质ID。在场景中观察GrowFX02模型，发现树节的末端截面颜色为红色，与树干一致，也就是说，它的材质ID为1，需要将它的材质ID改为3，即与树节的材质相同。选中本体GrowFX01的图标，在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［树节］，单击Mesh parameters［网格参数］按钮，弹出Mesh parameters［网格参数］面板，在Cylinder Mesh［圆柱网格］卷展栏的Advanced&nbsp;parameters［高级参数］参数组下单击[image: figure_0191_1086]
 按钮，此时该按钮对应栏目中的选项均被激活，将Mat ID end由原来的1改为3。删除之前创建的GrowFX02模型，用同样的方法再次创建并转为可编辑网格，为它赋予材质后，可以看到树节和树节末端已经设置了相同的材质，如图19.072所示。

[image: figure_0191_1087]


图19.070

[image: figure_0191_1088]


图19.071

[image: figure_0191_1089]


图19.072

注释信息：将GrowFX树木转换为可编辑网格之后，单击鼠标右键，执行［VR-网格体导出］命令，就可以将其作为VRay的代理物体导出，此时可以根据需要在指定的场景中添加多棵已创建好的椰树，如图19.073所示。

（4）为树木赋予贴图

①为树叶赋予贴图。在［材质编辑器］面板中单击ID号为2的［子材质］按钮，进入子材质编辑面板中，如图19.074所示。

[image: figure_0191_1090]


图19.073

[image: figure_0191_1091]


图19.074

在［Blinn基本参数］卷展栏下单击［漫反射］后面的[image: figure_0191_1092]
 按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］方式，加载配套光盘中的“palm_leaf_03_color.jpg”图片，单击[image: figure_0191_1093]
 按钮，在场景中显示树叶贴图，如图19.075所示。可以看到，加载贴图后的树叶末端有一点泛黄，具有非常强的纹理感。由此可以发现GrowFX十分智能，它可以将树叶的坐标智能地进行分布。

②为主干赋予贴图。用同样的方法使用配套光盘中的“coconut_bark_1_color.tga”图片为树干部分赋予贴图，效果如图19.076所示，由于它被包裹住了，这里不再对其进行进一步调整。

[image: figure_0191_1094]


图19.075

[image: figure_0191_1095]


图19.076

③为树节赋予贴图。进入［主干］对应的ID号为1的子材质面板中，在［Blinn基本参数］卷展栏下［漫反射］后面的[image: figure_0192_1096]
 按钮处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［复制］命令。接着单击[image: figure_0192_1097]
 按钮转到父对象，进入［树节］对应的ID号为3的子材质面板中，在［Blinn基本参数］卷展栏下［漫反射］后面的[image: figure_0192_1098]
 按钮处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择［粘贴（实例）］命令，如图19.077所示。

[image: figure_0192_1099]


图19.077

观察场景中的树节部分，发现贴图在各方向上的重复率比较高。在［树节］对应的ID号为3的子材质面板中单击［漫反射］后面的[image: figure_0192_1100]
 按钮，在［坐标］卷展栏中将U向、V向的［平铺］值分别设置为5.2和－0.1，如图19.078所示。

[image: figure_0192_1101]


图19.078

（5）测试渲染

单击工具栏中的[image: figure_0192_1102]
 按钮进行渲染测试，最终的椰树效果如图19.079所示。

[image: figure_0192_1103]


图19.079


第20课 小棕榈树


[image: figure_0193_1104]


范例分析

本案例我们将应用GrowFX树木插件来创建矮小的棕榈树，最终效果如图20.001所示。

在创建之前，先来观察配套光盘中的参考图片“03原始.jpg”，如图20.002所示。在图的左下角有一颗棕榈树，我们就以这颗棕榈树为参考进行创建。首先来分析一下它的大体结构，从图中可以看到，棕榈树分为3个部分，最下方为根部，中间是一些残叶根，顶部为新叶。在了解了棕榈树的大体结构之后，创建思路也就清晰明了了。

[image: figure_0193_1105]


图20.001

[image: figure_0193_1106]


图20.002

制作步骤

（1）创建棕榈根内柱

①打开3ds Max，在［创建］面板中单击[image: figure_0193_1107]
 按钮，在下拉菜单中选择Exlevel，单击GrowFX按钮，在视图中拖曳鼠标，创建一个GrowFX图标，将其放置在坐标原点处，如图20.003所示。

[image: figure_0193_1108]


图20.003

②切换到［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Paths参数组中单击[image: figure_0193_1109]
 按钮，添加新的路径，并将其命名为“根”，然后单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，单击Distributors path［分配器路径］卷展栏下的[image: figure_0193_1110]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器路径］对话框中选择Distributor［分配器］，为其赋予生长路径，如图20.004所示。

③单击［修改］面板下Main parameters［主要参数］卷展栏中的Modify direction［修改方向］按钮，打开Directions modifiers［方向修改器］面板，将Length path［路径长度］值设置为40，以减小路径的长度，如图20.005所示。

[image: figure_0193_1111]


图20.004

[image: figure_0193_1112]


图20.005

④在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏下，将lcon Size［图标大小］值设置为10.404，缩小GrowFX图标，以方便观察；勾选Viewport display［视口显示］参数组中的Show points of ［显示路径上的点］选项，在Directions modifiers［方向修改器］面板中将Steps［步数］值设置为2，可以降低创建网格时的网格面数，如图20.006所示。

⑤在Directions modifiers［方向修改器］面板中单击Modify direction［修改方向］卷展栏中的[image: figure_0194_1113]
 按钮，在弹出的Select type directions［选择方向类型］对话框中选择Random direction［随机方向］，并将Random direction［随机方向］卷展栏下的Smoothing［平滑度］值设置为4， Angle max［最大角度］设置为3，如图20.007所示。

[image: figure_0194_1114]


图20.006

[image: figure_0194_1115]


图20.007

⑥添加网格。单击Main parameters［主要参数］卷展栏中的Mesh parameters［网格参数］按钮，打开Mesh parameters［网格参数］面板。单击面板Mesh parameters［网格参数］卷展栏中的[image: figure_0194_1116]
 按钮，打开Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Cylinder mesh［圆柱网格］，如图20.008所示。

⑦打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Viewport display［视口显示］参数组中，取消勾选View line［显示线条］和Show points of path［显示路径上的点］选项，按下键盘上的F3键，可以看到场景中的网格分布还是比较合理的，如图20.009所示。

⑧棕榈树的根部应呈椭圆形的结构，因此需要修改网格的半径值。在Mesh parameters［网格参数］面板下的Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏中单击Radius［半径］后面的[image: figure_0194_1117]
 按钮，打开Radius graphics［半径图表］曲线编辑器，然后单击[image: figure_0194_1118]
 按钮，在曲线上添加节点，接下来单击[image: figure_0194_1119]
 按钮调整节点的位置和高度，随后用鼠标右键单击节点，选择中间新建的3个点，单击鼠标右键，选择［Bezier-平滑］，对曲线进行平滑操作，最终调节好的曲线如图20.010所示。

[image: figure_0194_1120]


图20.008

[image: figure_0194_1121]


图20.009

[image: figure_0194_1122]


图20.010

⑨ 棕榈树根部内柱模型如图20.011（左）所示。由于该模型的顶部是镂空的，需要对其进行封闭处理。单击Mesh parameters［网格参数］面板下Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏中的[image: figure_0194_1123]
 按钮，将顶端封闭，这样一个中间粗两端细的棕榈树的根内柱就创建好了，如图20.011（右）所示。

（2）创建根柱周围的残叶根

①在［修改］面板中创建一个新的路径并命名为“残叶根”，然后单击Distributors path［分配器路径］按钮，打开Distributors path［分配器路径］面板，单击Distributors path［分配器路径］卷展栏下的[image: figure_0195_1124]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中选择Path distributor［路径分配器］，在Path distributor［路径分配器］卷展栏中单击[image: figure_0195_1125]
 按钮，选择“根”作为创建基础，如图20.012所示。

②在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中，勾选Viewport display［视口显示］参数组中的View line［显示线条］和Show points of path［显示路径上的点］选项。打开Directions modifiers［方向修改器］面板，将Length path［路径长度］值设置为30，Steps［步数］值设置为2，此时残叶根模型的效果如图20.013所示。

[image: figure_0195_1126]


图20.011

[image: figure_0195_1127]


图20.012

[image: figure_0195_1128]


图20.013

③在Distributors path［分配器路径］面板中将Path distributor［路径分配器］卷展栏下的Density［密度］和Turn axis［旋转轴］分别设置为50和135，调节残叶根的分布并增大它们的密度，效果如图20.014所示。

④切换到［前］视图，在［修改］面板中先选择“残叶根”路径，然后在Distributors path［分配器路径］面板Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏下，将Angle bend［弯曲角度］和Chaos angle［随机角度］值分别设置为145和0，此时残叶根的效果如图20.015所示。

⑤为残叶根创建网格。单击［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏中的Mesh parameters［网格参数］按钮，在弹出的Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0195_1129]
 按钮，打开Select type mesh［选择网格类型］对话框，选择Leaves mesh［树叶网格］，同时取消勾选［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏下Viewport display［视口显示］参数组中的View line［显示线条］选项，此时残叶根的效果已经创建出来了，如图20.016所示。

[image: figure_0195_1130]


图20.014

[image: figure_0195_1131]


图20.015

[image: figure_0195_1132]


图20.016

⑥为残叶根添加修改器。在Directions modifiers［方向修改器］面板的Modify direction［修改方向］卷展栏中单击[image: figure_0195_1133]
 按钮，打开Select type direction［选择方向类型］对话框，添加一个Start/End slice［起始/结束切片］修改器。回到Directions modifiers［方向修改器］面板，在Start/End Slice direction［起始/结束切片方向］卷展栏下将End slice［结束处切片］值设置为21.6，并勾选No affect［不影响长度］选项，此时残叶的效果如图20.017所示。

⑦调节叶子底部形状。在Mesh parameters［网格参数］面板中单击Leaves Mesh［树叶网格］卷展栏下Length［长度］后面的[image: figure_0196_1134]
 按钮，打开Length graphics［长度图表］曲线编辑器，将曲线调节为图20.018所示的形状。

[image: figure_0196_1135]


图20.017

[image: figure_0196_1136]


图20.018

[image: figure_0196_1137]


图20.019

⑧调节残叶密度。打开Distributors path［分配器路径］面板，将Path distributor［路径分配器］卷展栏下的Density［密度］值设置为150，最终残叶根的效果如图20.019所示。

（3）创建顶部叶子

①打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Viewport display［视口显示］参数组中勾选View line［只显示线］选项，接着添加一个新的路径并命名为“叶子”，在Distributors path［分配器路径］面板中单击[image: figure_0196_1138]
 按钮，从弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中设置生长方式为Path distributor［路径分配器］，在Path distributor［路径分配器］卷展栏下的Starting path［起始路径］参数组中单击[image: figure_0196_1139]
 按钮，选择“根”作为创建基础，如图20.020所示。

②为了方便观察，在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport display［视口显示］参数组中将Wire color［线框颜色］设置为红色，同时勾选Show points of［显示路径上的点］选项。打开Directions modifiers［方向修改器］面板，将Modify direction［修改方向］卷展栏下的Length path［路径长度］、Chaos %［随机百分比］和Steps［步数］值分别设置为50、10和2，然后在Distributors path［分配器路径］面板中，将Path distributor［路径分配器］卷展栏下的Density［密度］值设置为76.05；将Range parameters［范围参数］参数组下的Start %［起始百分比］值设置75，增大叶子的密度的同时使叶子在顶端生长，此时的叶子效果如图20.021所示。

[image: figure_0196_1140]


图20.020

[image: figure_0196_1141]


图20.021

③为叶子创建网格。在Mesh parameters［网格参数］面板中单击[image: figure_0196_1142]
 按钮，打开Select type mesh［选择网格类型］对话框，添加一个Leaves mesh［树叶网格］。取消勾选View line［只显示线］和Show points of ［显示路径上的点］选项，现在叶子已经有了大体的形状，如图20.022所示。

④调整叶子外观。打开Distributors path［分配器路径］面板，在Distributor in point［分配器相关参数］卷展栏的Start vector［起始矢量］参数组中设置Angle axis［轴角度］值为33，使叶子在各个方向上分布得比较均匀。接着在Mesh parameters［网格参数］面板的Leaves mesh［树叶网格］卷展栏下将Angleacross［交叉角度］值设置为-30；单击Length［长度］后面的[image: figure_0197_1143]
 按钮，打开Length graphics［长度图表］曲线编辑器，调整根部的曲线，此时的叶子形状如图20.023所示。

[image: figure_0197_1144]


图20.022

[image: figure_0197_1145]


图20.023

⑤在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributors［路径分配器］卷展栏下单击Parameter:Path position［参数：路径位置］后面的[image: figure_0197_1146]
 按钮，打开Affects［影响］面板，单击面板中的[image: figure_0197_1147]
 按钮，在弹出的Select parameter［选择参数］面板中选择PathDistr_01中Distributor in point下的Angle bend选项，如图20.024所示。

⑥回到Affects［影响］面板，单击Affect factor［影响因数］卷展栏下Factor［因数］后面的按钮，打开Affect factor graphics［影响因数图表］曲线编辑器，调整曲线的形状，如图20.025所示。

[image: figure_0197_1148]


图20.024

[image: figure_0197_1149]


图20.025

⑦在Distributors path［分配器路径］面板的Path distributor［路径分配器］卷展栏中将Density［密度］值设置为130，增加叶子的密度；打开Mesh parameters［网格参数］面板，单击Leaves mesh［树叶网格］卷展栏下Length［长度］后面的[image: figure_0197_1150]
 按钮，在弹出的Length graphics［长度图表］曲线编辑器中修改叶子的长度，至此棕榈植物的整个造型就创建完成了，效果如图20.026所示。

（4）创建材质

① 首先将之前创建的“根”和“残叶根”路径分别重命名为“底部”和“根部节”，在场景中选择GrowFX图标，在［修改］面板Main parameters［主要参数］卷展栏的Paths［路径］参数组中选择“底部”路径，单击Mesh parameters［网格参数］按钮，打开Mesh parameters［网格参数］面板，在Cylinder mesh［圆柱网格］卷展栏中将Mat ID body［物体材质ID］设置为1，如图20.027所示。用同样的方法将“根部节”路径和“叶子”路径的Mat ID body［物体材质ID］分别设置为2和3。

② 单击工具栏中的[image: figure_0197_1151]
 按钮，打开［材质编辑器］面板，首先将一个空白材质球用拖曳的方式赋予场景中的网格物体，然后单击Standard［标准］按钮，打开［材质/贴图浏览器］面板，双击［多维/子对象］选项，在弹出的［替换材质］面板中选择［将旧材质保存为子材质］选项，单击［确定］按钮。在［材质编辑器］面板下的［多维/子图标基本参数］卷展栏中将［设置数量］值设置为3，修改ID1、ID2和ID3的漫反射颜色，将它们分别设置为红色、绿色和蓝色，以方便观察，网格模型效果如图20.028所示。

[image: figure_0198_1152]


图20.026

[image: figure_0198_1153]


图20.027

[image: figure_0198_1154]


图20.028

③为根部赋予贴图。将配套光盘中提供的棕榈树皮的材质贴图“Archexteriors4_02_02_bark.jpg”拖曳至［材质编辑器］面板中的一个空白材质球上，在［Blinn基本参数］卷展栏中用鼠标右键单击［漫反射］后面的[image: figure_0198_1155]
 按钮，在弹出的菜单中选择［复制］选项，如图20.029（左）所示。接着将其粘贴到［多维/子对象］材质球材质ID1［Blinn基本参数］卷展栏中的［漫反射］通道内，注意选择［粘贴（复制）］选项，并且勾选［明暗器基本参数］卷展栏中的［双面］选项，如图20.029（中）所示。单击［材质编辑器］中的[image: figure_0198_1156]
 按钮，在场景中显示贴图，如图20.029（右）所示。

[image: figure_0198_1157]


图20.029

④将配套光盘中提供的棕榈叶贴图“叶子1.jpg”拖曳至［材质编辑器］面板中的一个空白材质球上，同样将其［漫反射］贴图复制并粘贴到材质ID2的漫反射通道中，单击材质ID2［Blinn基本参数］卷展栏中［漫反射］后面的[image: figure_0198_1158]
 按钮，在［输出］卷展栏下勾选［启用颜色贴图］选项，并在［颜色贴图］参数组下选择［RGB］模式，开启R（红色曲线）和B（蓝色曲线），增大曲线的倾斜度，如图20.030所示。

⑤单击[image: figure_0198_1159]
 按钮回到父图标层级，在［Blinn基本参数］卷展栏中将［反射高光］中的［高光级别］设置为3，并勾选［明暗器基本参数］卷展栏中的［双面］选项，如图20.031所示。

⑥ 在［贴图］卷展栏中将［漫反射颜色］贴图用拖曳的方式复制到［凹凸］通道中，并将［数量］值设置为150，注意要通过［实例］的方式进行复制，如图20.032所示。

[image: figure_0199_1160]


图20.030

[image: figure_0199_1161]


图20.031

[image: figure_0199_1162]


图20.032

⑦同样为材质ID3的漫反射通道赋予树叶贴图，并将［高光级别］值设置为18；勾选［明暗器基本参数］卷展栏中的［双面］选项，渲染效果如图20.033所示。

（5）创建地面

①在场景中选择GrowFX图标，打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏下的Viewport display［视口显示］参数组中勾选View line［显示线条］选项，将它的显示方式更改为线条显示，如图20.034所示。

[image: figure_0199_1163]


图20.033

[image: figure_0199_1164]


图20.034

② 切换到［创建］面板，单击[image: figure_0199_1165]
 按钮，在下拉菜单中选择［标准基本体］，单击［平面］按钮，在场景中创建一个平面，并在［修改］面板的［参数］卷展栏下将［长度分段］和［宽度分段］值均设置为8，如图20.035所示。

③ 切换到［修改］面板，为平面添加一个［噪波］修改器，在［参数］卷展栏下将［强度］参数组中的［Z］值设置为16.65，使地面产生自然的起伏效果，如图20.036所示。

[image: figure_0200_1166]


图20.035

[image: figure_0200_1167]


图20.036

④选择GrowFX图标，在［修改］面板中选择“底部”路径，打开Distributor path［分配器路径］面板，单击Distributors path［分配器路径］卷展栏下的[image: figure_0200_1168]
 按钮，在弹出的Select type distributor［选择分配器类型］对话框中选择Surface distributor［表面分配器］，使棕榈植物能在创建的地面上进行生长；然后在Distributor path［分配器路径］面板中单击Surface distributor［表面分配器］卷展栏下的Pick Object［拾取物体］按钮，在场景中拾取地面模型，并将Density［密度］值设置为0.01，此时棕榈植物在地面上就呈现出了随机的种植效果，如图20.037所示。

⑤ 在材质编辑器面板中选择一个空白材质球，将其［漫反射］颜色设置为灰色并把它赋予地面模型，如图20.038所示。

（6）创建摄影机与灯光

①按下键盘上的Ctrl+C键，创建一台摄影机，然后选择地面模型，在［修改］面板的［参数］卷展栏中设置［渲染倍增］参数组中的［缩放］值为5，如图20.039所示。

[image: figure_0200_1169]


图20.037

[image: figure_0200_1170]


图20.038

[image: figure_0200_1171]


图20.039

②切换到［顶］视图，在［创建］面板中单击[image: figure_0200_1172]
 按钮，在下拉菜单中选择VRay，单击［VR_太阳］按钮，在与摄影机呈90°的方向创建一盏VR_太阳，注意在弹出的［V-Ray Sun］面板中单击［是］选项，即自动添加VR_天空环境贴图，如图20.040所示。

③切换到［正交］视图，提高VR_太阳的高度，同时在［修改］面板的［VR_太阳参数］卷展栏下设置［强度倍增］值为0.022，如图20.041所示。

（7）草图渲染设置

① 按下C键切换到摄影机Camera01视图，单击工具栏中的[image: figure_0200_1173]
 按钮，打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡的［公用参数］卷展栏下，设置渲染输出图像的［宽度］和［高度］分别为600和450；再单击展开［指定渲染器］卷展栏，将［产品级］渲染器设置为［V-Ray Adv 2.10.01］，如图20.042所示。

[image: figure_0201_1174]


图20.040

[image: figure_0201_1175]


图20.041

[image: figure_0201_1176]


图20.042

② 切换到［VR_基项］选项卡，展开［V-Ray：图像采样器（抗锯齿）］卷展栏，设置［图像采样器］的［类型］为［固定］；在［全局开关］卷展栏中将［光线追踪］参数组下［二次光线偏移］设置为0.001，如图20.043所示。

[image: figure_0201_1177]


图20.043

③ 切换到［VR_间接照明］选项卡，展开［V-Ray：间接照明（全局照明）］卷展栏，勾选间接照明的［开启］选项。展开［V-Ray：发光贴图］卷展栏，将［当前预置］设置为［非常低］，同时将［半球细分］设置为30，并勾选［显示计算过程］和［显示直接照明］选项；为了避免模型相连接处的漏光现象，还要勾选［高级选项］参数组下的［检查采样可见性］选项，如图20.044所示。

④ 单击［渲染设置］面板下方的［渲染］按钮进行草图渲染，可见当前场景中灯光的效果还是不错的，但是棕榈树的树干材质有些偏绿，如图20.045所示。可以在［材质编辑器］面板中选择多维/子对象材质球，将ID1中创建好的棕色树皮贴图赋予树干对应的ID2即可。

注释信息：在制作材质和执行渲染时，并非设置一次就可以达到最佳效果。要通过不断的测试，反复的调节才能越来越满意的效果。

（8）最终渲染设置

① 首先将摄影机调整到合适的角度，然后打开［渲染参数］面板，在［公用］选项卡的［公用参数］卷展栏中设置渲染输出图像［宽度］和［高度］值分别为1000和750，如图20.046所示。

② 切换到［VR_基项］选项卡，展开［V-Ray：图像采样器（抗锯齿）］卷展栏，设置［图像采样器］的［类型］为［自适应DMC］，并开启［抗锯齿过滤器］，在下拉菜单中选择［Mitchell-Netravali］选项。打开［V-Ray：颜色映射］卷展栏，勾选［子像素映射］和［钳制输出］选项，如图20.047所示。

③ 切换到［VR_间接照明］选项卡，展开［V-Ray：发光贴图］卷展栏，将［当前预置］设置为［中］，同时将［半球细分］和［插值采样值］分别设置为60和25，如图20.048所示。

[image: figure_0201_1178]


图20.044

[image: figure_0201_1179]


图20.045

[image: figure_0202_1180]


图20.046

[image: figure_0202_1181]


图20.047

[image: figure_0202_1182]


图20.048

④ 切换到［VR_设置］选项卡，展开［V-Ray：DMC采样器］卷展栏，设置［自适应数量］值为0.82，如图20.049所示。

[image: figure_0202_1183]


图20.049

⑤单击工具栏上的[image: figure_0202_1184]
 按钮渲染场景，最终的棕榈树渲染效果如图20.050所示。

[image: figure_0202_1185]


图20.050


第21课 海天一色


[image: figure_0203_1186]


范例分析

在前面的案例中，我们已经使用GrowFX插件完成了椰树、生长的树木和棕榈灌木的制作。在本案例中，将介绍如何将这3种植物合并入场景中，结合导入的其他植物模型，完成最终的花园效果，如图21.001所示。

[image: figure_0203_1187]


图21.001

制作步骤

步骤01：场景分析

首先我们来看一下配套光盘中提供的“初始场景.max”文件，可以看到在Camera01摄影机视图中，由于没有种植花草树木，整个场景看起来非常单调，如图21.002所示。

[image: figure_0203_1188]


图21.002

切换至透视图，可以看到场景的最外围是球形的天空，用来提供间接光照明，同时显示背景天空。场景中提供了一盏平行光作为主光源，它起到了太阳光的作用。在修改面板的［常规参数］卷展栏内将它的阴影类型设置为［VRay Shadow］；在强度/颜色/衰减卷展栏中将［倍增］值设为1.2，颜色调整为近似阳光的暖色；然后在VRayShadows params［VRay阴影参数］卷展栏下勾选［区域阴影］选项，将［U向尺寸］值设置为200（由于勾选了［球体］方式，仅需设置［U向尺寸］即可），如图21.003所示。

[image: figure_0203_1189]


图21.003

步骤02：种植远景树木

首先，我们来导入放置于远处的背景树。按下Ctrl+H组合键暂存原始场景。打开“生长的树.max”文件。

（1）取消生长动画

由于是作为整个场景的配景树木，我们并不需要它的生长动画。这种生长动画比较适合于一些特写镜头中。可以将其转换为Mesh网格物体进行渲染。选择GrowFX图标，在［修改］面板的Preference parameters［参数首选项］卷展栏下勾选Convert to Mesh/Spline［转换为网格/样条线］选项。在场景中单击鼠标右键，执行［转换为＞转换为可编辑网格］命令，将树木转换为网格物体。再次拖动时间滑块，可以看到生长动画效果已经消失，如图21.004所示。

（2）设置代理物体

单击鼠标右键打开［对象属性］，可以看到树木的面数非常庞大，不适宜直接导入初始场景中。选择树木网格模型，单击鼠标右键，执行［V-Ray网格体导出］命令，在弹出的［VRay网格物体导出］面板中设置文件导出路径，将导出方式设置为［将所选对象导出到一个文件］，勾选［自动创建代理］选项，将［预览中的面］设为3000。导出为V-Ray网格体后，在［修改］面板中［网格代理参数］卷展栏的［显示］参数组下将显示方式设置为［从文件预览（边）］，执行［文件＞另存为］菜单命令，将模型命名为“生长的树代理.max”文件，如图21.005所示。

[image: figure_0204_1190]


图21.004

[image: figure_0204_1191]


图21.005

（3）合并场景

执行［编辑＞取回］菜单命令，打开“初始场景.max”文件，接着执行［文件＞合并］菜单命令，加载“生长的树代理.max”文件所在的路径，在［重复材质名称］对话框中，勾选［应用于所有重复情况］选项并单击［自动重命名合并材质］按钮，这样树木模型就合并到了初始场景中。调整树木在场景中的比例，将其移动至远景的位置。在摄影机视图中观察并调整其尺寸，直至达到满意的效果为止，如图21.006所示。

[image: figure_0204_1192]


图21.006

（4）种植树木

下面我们来使用辅助工具Advanced Painter种植代理树木。选择树木，在［修改］面板中［网格代理参数］卷展栏的［显示］参数组下将显示方式设置为［边界框］，单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行Advanced Painter命令，打开事先安装好的Advanced Painter插件所在的面板，这是一款非常好的绘制代理物体工具。在Advanced Painter面板左上角的下拉菜单中选择Scatterer［扩散器］方式，单击Pick［拾取］按钮，在场景中拾取代理树木。将Min Scale［最小尺寸］和Max Scale［最大尺寸］值分别设置为0.8和1.2；然后在z轴方向上设置Min/Max Orientation［最大最小旋转角度］值分别为13.3和360；将Minimum Distance［最小距离］值设置为10 000。选择场景中的地面，单击Advanced Painter面板中的Paint［绘制］按钮，在场景中绘制代理物体，让树木成簇出现，这样比较符合自然种植规律。注意不要将树木绘制得过密，尽量避免出现穿插现象，如图21.007所示。

按下C键将视图切换至摄影机视图，查看树木的分布，如图21.008所示。可以看到红色框出的区域空缺较大，我们可以将左侧的树木移动至该区域内。
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图21.007

[image: figure_0205_1194]


图21.008

按下T键切换至顶视图，框选左上角的树木（即摄影机视图中空缺区域左侧的树木），将其向右移动，切换至摄影机视图，继续进行细微调整，直至得到满意的效果，如图21.009所示。

选择树木，回到［修改］面板中，在［网格代理参数］卷展栏的［显示］参数组下将显示方式设置为［从文件预览（边）］，查看导入的代理树木在场景中的效果，如图21.010所示。
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图21.009

[image: figure_0205_1196]


图21.010

步骤03：种植椰树

（1）合并文件

选择所有远景树木，单击鼠标右键，执行命令，将它们隐藏起来；然后执行［编辑＞暂存］菜单命令暂存当前场景，打开“椰树临时.max”文件，设置椰树各部分的材质并保存。接下来执行［编辑＞取回］菜单命令，回到初始场景中，执行［文件＞合并］菜单命令将椰树模型合并进来。

注释信息：这里没有将椰树模型转换为网格物体，因为我们需要制作生长在同一位置的多株椰树的效果。

（2）调整椰树形态

在［修改］面板的Preference parameters［参数首选项］卷展栏下单击Rescale GrowFX object［重新缩放GrowFX物体］按钮，在弹出的Rescale GrowFX object ［重新缩放GrowFX物体］对话框中将Scale factor［缩放因数］设为0.1，再次单击Rescale GrowFX object［重新缩放GrowFX物体］按钮并将缩放因数设为0.4，进行第二次缩放。结合工具栏上的缩放工具，将椰树模型缩放至合适的大小，摆放在长方形的花坛中，如图21.011所示。

[image: figure_0205_1197]


图21.011

选择椰树的GrowFX图标，在［修改］面板的Main parameters［主要参数］卷展栏中选择［主干］，单击Distributors Path［分配器路径］按钮，打开Distributors Path［分配器路径］面板。在Distributor in point ［分配器相关参数］卷展栏下将Count［数量］设为2，这样就能得到从同一位置长出的属性相同的两株椰树。将Angle bend［弯曲角度］设置为18，使两株椰树的树干由根部展开，成一定角度。在［修改］面板中单击Modify direction［修改方向］按钮，打开Direction modifier［方向修改器］面板，在Random direction ［随机方向］卷展栏下将Smoothing［平滑］值设置为152.7，将Angle Max［最大角度］设置为6，使树干具备随机弯曲的效果，看起来更加自然，如图21.012所示。

[image: figure_0205_1198]


图21.012

（3）复制模型并调整

按下W键激活移动工具，按住Shift键并拖曳操纵柄，将椰树复制出一份，在弹出的［克隆选项］对话框中选择默认的［复制］模式，如图21.013所示。

将复制出的椰树的Count［数量］值设置为3，发现树叶之间会出现穿插现象。为了缓解这个问题，将Angle bend［弯曲角度］设置为22，如图21.014所示。

[image: figure_0206_1199]


图21.013

[image: figure_0206_1200]


图21.014

（4）摆放椰树

选择椰树GrowFX物体，打开［修改］面板，在Main parameters［主要参数］卷展栏的Viewport Display ［视口显示］参数组下勾选View line only［只显示线］选项，加快场景的整体显示速度；也可以在Preferences parameters［参数首选项］卷展栏中勾选Selection mesh［选择网格］选项，方便进行调节。在L形的花坛中复制并摆放椰树模型，调整它们的尺寸、位置和角度，使其看起来随意而自然，如图21.015所示。

[image: figure_0206_1201]


图21.015

步骤04：种植棕榈树

（1）导入模型

隐藏椰树模型，导入配套光盘中的“模型.max”灌木文件，观察导入的棕榈树模型尺寸，与场景模型恰好非常匹配。将GrowFX模型转换为可编辑网格，并对它赋予材质，这些步骤与前文所述十分类似，这里不再详细讲解。

（2）摆放模型

在Camera01摄影机视图中，使用移动、旋转和缩放工具，将灌木摆放至合适的位置，如图21.016所示。

不断使用［复制］的方式克隆出大量的棕榈树模型，进行单棵或成组的摆放。建议读者可以多参考一些园林景观的图片，这样对摆放植物布景有很大的帮助。在摆放的过程中，需要频繁地切换至摄影机视图，查看当前画面的构图并反复进行调整，直至达到满意的效果。显示椰树，此时摆放好的模型如图21.017所示。

[image: figure_0206_1202]


图21.016

[image: figure_0206_1203]


图21.017

步骤 05：导入其他植物

除了手动种植的这些模型之外，市面上也提供了其他一些花草和树木的模型，我们在工作中经常要使用这些模型和插件来实现最终场景的制作需求。可以把已有的树木导出为代理物体，加快渲染和显示速度。

在本案例中，我们导入花儿模型，最终场景效果如图21.018所示。

[image: figure_0206_1204]


图21.018

注释信息：GrowFX为我们提供了一个模型库，里面有大量利用GrowFX制作好的植物模型。也可以直接选择一种或多种符合需要的模型，导入场景文件，进行摆放并最终渲染。

步骤06：渲染图片

单击[image: figure_0207_1205]
 按钮，打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡的［公用参数］卷展栏下将输出方式设置为［单帧］，将［宽度］和［高度］值分别设置为1000和630，如图21.019所示。

[image: figure_0207_1206]


图21.019

在［V-Ray］选项卡中的［全局开关］卷展栏内将［最大深度］值设置为2，将［二次光线偏移］值设置为0.001。在［图像采样器（反锯齿）］卷展栏中选择［自适应细分］类型，开启［抗锯齿过滤器］，选择［Mitchell-Netravali］类型，如图21.020所示。

[image: figure_0207_1207]


图21.020

在［间接照明］选项卡的［间接照明（GI）］卷展栏内勾选［开］选项，在［发光图］卷展栏中将［当前预置］设置为［中］，将［半球细分］和［插值采样］值分别设置为60和35，如图21.021所示。

[image: figure_0207_1208]


图21.021

单击[image: figure_0207_1209]
 按钮进行渲染，最终的渲染效果如图21.022所示。

[image: figure_0207_1210]


图21.022

步骤07：后期处理

（1）调整色阶

在Photoshop中打开最终渲染图片“渲染.jpg”，执行［图像＞调整＞色阶］菜单命令，打开［色阶］面板，将右侧的滑块向左移动，提高画面亮度，如图21.023所示。

调整前后的效果对比如图21.024所示。

[image: figure_0207_1211]


图21.023

[image: figure_0207_1212]


图21.024

（2）调整饱和度

执行［图像＞调整＞色相/饱和度］菜单命令，打开［色相/饱和度］面板，将［饱和度］值设置为15，使整个图片的色彩更为艳丽，树叶和花朵的效果更为生动，如图21.025所示。

[image: figure_0208_1213]


图21.025

（3）调整色彩平衡

执行［图像＞调整＞色彩平衡］菜单命令，打开［色彩平衡］面板，将［高光］部分的色调调整得偏暖一些，［阴影］部分调整得偏冷一些，较强的冷暖对比会使画面看起来非常赏心悦目，具体的参数调节如图21.026所示。

[image: figure_0208_1214]


图21.026

（4）提亮主体

整个画面所要表现的主体是处于中景位置的花草及椰树所在的范围。在［图层］面板中单击[image: figure_0208_1215]
 按钮，新建一个图层，将图层叠加方式设置为［柔光］。双击图层，打开［图层样式］面板，在［高级混合］参数组中取消勾选［透明形状图层］选项。单击工具栏中的［画笔工具］按钮，将前景色设置为暖色，参考RGB（255，246，205），调节笔刷大小，将［不透明度］降低为18%，在需要表现植物细节的位置进行涂抹，如图21.027所示。

[image: figure_0208_1216]


图21.027

（5）调暗近景亮度

合并所有图层，将合并后的图层复制出一个副本。选择副本图层，单击工具栏中的[image: figure_0208_1217]
 按钮，以快速蒙版方式进行编辑。单击工具栏中的［渐变工具］按钮，选择黑白渐变方式，在近景处拖曳鼠标，选出合适的范围，如图21.028所示。

[image: figure_0208_1218]


图21.028

再次单击[image: figure_0208_1219]
 按钮，退出快速蒙版模式。按下Ctrl+Shift+I组合键反选选区，然后执行［选择＞修改＞扩展］菜单命令，在弹出的［扩展选区］对话框中将［扩展量］设为15个像素。按下Shift+F6组合键，打开［羽化选区］对话框，将［羽化半径］也设置为15个像素，效果如图21.029所示。

[image: figure_0208_1220]


图21.029

选择图层［背景 副本］，按下Ctrl+J组合键提取该层选区中的近景部分，生成［图层1］。单击图层［背景副本］前的[image: figure_0208_1221]
 按钮，取消该层的显示。选择［图层1］，执行［图像＞调整＞曲线］菜单命令（或者按下Ctrl+M键），打开［曲线］面板，调整曲线，将近景部分的颜色“压暗”，这样视线才能集中到图像中景部分，如图21.030所示。

[image: figure_0208_1222]


图21.030

（6）处理高光

对［背景］与［图层1］两个图层进行合并操作，单击图层［背景副本］前的[image: figure_0209_1223]
 按钮，恢复该层的显示。执行［选择＞色彩范围］菜单命令，打开［色彩范围］面板，在［选择］下拉菜单中选择［高光］，选择画面中的高光部分，如图21.031所示。

然后打开［羽化选区］对话框，将［羽化半径］设置为5。按下Ctrl+J键将高光信息复制到新图层［图层1］中。取消图层［背景副本］的显示，将［图层1］的叠加模式设置为［柔光］或［叠加］均可，如图21.032所示。

[image: figure_0209_1224]


图21.031

[image: figure_0209_1225]


图21.032

接下来，执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］命令，在弹出的［高斯模糊］对话框中将［半径］设置为2.4。这样整个画面会显得非常柔和，如图21.033所示。

最后，打开［色阶］面板，调整［图层1］的强度，如图21.034所示。
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图21.033

[image: figure_0209_1227]


图21.034

（7）制作相机晕影效果

下面我们来模拟相机的晕影效果。合并［背景］与［图层1］两个图层，恢复显示［背景副本］层，将叠加模式设置为［正片叠底］模式，在图层面板中单击[image: figure_0209_1228]
 按钮，添加蒙版，如图21.035所示。

单击工具栏中的［笔刷］工具按钮，将笔刷的［大小］调整为1242px，在场景中心位置进行涂抹，如图21.036所示。这样，单帧图像的后期处理基本上就完成了，最终效果如图21.037所示。
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图21.035

[image: figure_0209_1230]


图21.036

[image: figure_0209_1231]


图21.037



第6章　SpeedTree极速种树风暴
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[image: figure_0210_1235]


[image: figure_0210_1236]


SpeedTree是Interactive Data Visualization公司开发的一款户外植物插件，它不仅包含众多的树木图形库，还有一个独立的植物制作软件SpeedTreeCAD。专门为电影工业而开发的SpeedTree Cinema也取得了巨大成功，本章就该插件的Studio版进行详细讲解。


第22课 SpeedTree基础知识


[image: figure_0211_1237]



22.1 SpeedTree Studio概论


SpeedTree除了软件包带有多种树木库外，还有一个独立的树木植物制作软件SpeedTreeCAD，可以在3ds Max之外制作树木文件，以树木库的形式保存，然后由3ds Max以库的方式调入，方便以后继续使用，效果如图22.001所示。

[image: figure_0211_1238]


图22.001

SpeedTreeCAD能够编辑树木的形态，设置树木的种类，调整树干、树枝的枝节，控制树叶、花朵的颜色及各种细致的可调参数，能够实时预览树木受灯光的各位置照射及风力吹动的效果，大大减小了在场景中调整动画的难度，如图22.002所示。

[image: figure_0211_1239]


图22.002

SpeedTree充分利用了3ds Max自有的动力学效果，具有随机计算同类的树木形态变化、根据地形设定树木的种植高低位置等功能，这些都是其他插件无法做到的，利用SpeedTree制作的效果如图22.003所示。但SpeedTree最遗憾的是不能按四季树木植物变化来自动生成效果，希望下一个版本能带给我们解决四季树木植物的方法。

[image: figure_0211_1240]


图22.003


22.2 SpeedTree Studio应用领域


SpeedTree是一款强力的三维植物模型和动画创建工具包，可应用于电影、游戏、建筑动画和虚拟现实等领域，界面如图22.004所示。

该软件由Interactive Data Visualization公司开发和发行，近期发布了SpeedTree Cinema和SpeedTree Studio的6.0版。其中SpeedTree Cinema曾在2009年大作《阿凡达》中使用过，这个新产品基于电影开发，功能尤其强悍。电影和动画的流程如图22.005所示。
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图22.004

[image: figure_0212_1242]


图22.005

SpeedTree Cinema版本继续以4995美元的价格出售浮动许可，并包括所有的SpeedTree Model Library树模型。图22.006所示的就是电影《阿凡达》中使用该软件创建的植物模型的界面截图。

适用3ds Max版本：目前SpeedTree Studio的最新版本为6.0版，售价为895美元，如图22.007所示，适用于3ds Max 8～3ds Max 2012之间的所有版本。在本书中，我们主要讲解的是针对于建筑领域的SpeedTree Studio版本，而不是基于电影的SpeedTree Cinema版本。
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图22.006

[image: figure_0212_1244]


图22.007

关于SpeedTree Cinema和SpeedTree Modeler试用版本，以及更多授权信息，请访问http://www. speedtree.com，网页截图如图22.008所示。

[image: figure_0212_1245]


图22.008

该软件开发公司IDV的总裁Michael Sechrest说，“建筑师、动画师和顶级放映师，甚至那些业余爱好者，都可以免费使用这个软件，并有权应用到自己需要的地方，利用该软件制作的效果如图22.009所示。

[image: figure_0213_1246]


图22.009

图22.010所示的就是官网上展示的该软件参与的游戏与影片的截图，感兴趣的读者可以自己到官网上进行查询。

本书基础视频录制应用的是SpeedTree Studio的V6.0版本，案例视频录制应用的是SpeedTree Studio的V5.0版本。在V6.0版本中更新和增加了以下内容，如图22.011所示。

新版包括SpeedTree Modeler v6版本，可以实现前所未有的建模控制，改善工作流；

新版提供了FBX接口定制和更多真实的风的效果；

全面重新设计的用户界面，扩展的拖曳选项，自动的枝条交叉避免和自动的纹理开口生成；

一个新的插件式的导出选项，可以使你自定义导出格式，包括一些私有格式；

全面的模型手绘编辑；

更加的真实，优化和可控。包括单独的叶片翻滚和振颤，更加自然、随机的枝条颤抖效果；

新的多级风力控制，允许不同的枝条有不同的风力效果；

改良了网格工具、3ds Max脚本和多重网格LOD，以增强兼容性。新增2个网格UV设置；

新版中提供了150种树库模型。

SpeedTree的软件安装界面如图22.012所示。

[image: figure_0213_1247]


图22.010

[image: figure_0213_1248]


图22.011

[image: figure_0213_1249]


图22.012


22.3 SpeedTree Studio界面


Speedtree是一款标准的Windows软件，由标准的标题栏、菜单栏、树窗口、属性编辑器、曲线编辑器、资源编辑器和生成编辑器7部分组成，如图22.013所示。关于每部分的功能和作用，我们会在后面的篇幅中介绍。

[image: figure_0213_1250]


图22.013


22.4 SpeedTree Studio建模模块


具体的建模流程分为6个步骤，如图22.014所示。


22.4.1 Generator［生成器］


生成器负责创建所有组成树模型的节点（树的每个独立的局部，如枝或叶子都被称为节点），每个生成器包含一组相关的节点。例如，在经典树模式中，有一个生成器可以生成树干，并且同时产生代表自身的一个节点（树干自身）；还有一个生成器专门用于树枝生长，它是一个多节点的生成器，此外还有用于控制叶子生长的生成器等，如图22.015所示。


22.4.2 Node［节点］


通过生成器，可以对每类节点进行选择并且进行详细、明确的编辑。如果不想让某些树枝出现在当前位置，可以选择并将它移动到别的位置。如果一片叶子的位置不正确或者不符合制作要求，可以选择并将它删除。如果需要在低级别的树枝上添加更多的分段，可以选择并增加它的多边形段数。这些编辑方法给了艺术家们更好的控制和处理模型的方法。用这种方法编辑节点，任何节点都可以被程序组件以更合理的方式生成，并被相关的生成器修改，如图22.016所示。
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图22.014

[image: figure_0214_1252]


图22.015

[image: figure_0214_1253]


图22.016


22.4.3 Force［力］


力物体是很强大的建模工具，它可以用来控制曲线生长的方式，这种控制完全不同于简单的属性数值变化。系统提供了很多类型的力，它们各自具有不同的功能，在今后的版本中，官方会提供更多的力场插件供模型师使用（当然读者也可以自定义制作）。

由于力是世界空间物体，所以可以在tree window［树窗口］中通过操作器对其进行各种变换（如移动、旋转、和缩放）操作，如图22.017所示。
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图22.017


22.4.4 Hand Drawing ［手绘］


在平板装置或鼠标的帮助下，读者可以徒手绘制一些渴望得到的手绘图，然后自由操作生成器的控制点，甚至可以通过手绘和程序工具，在手绘图基础上添加程序生长内容，如图22.018所示。该工具可以让读者精确地了解哪些操作应该由读者来完成，哪些应该由程序来完成。
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图22.018


22.4.5 Custom Mesh Assets［自定义网格集合］


可以通过Assets［集合］工具栏的Meshes［网格］标签将自定义网格几何体导入到SpeedTree Modeler软件中。导入的网格可以被用做树叶、复叶、网格力，如图22.019所示。网格可以以OBJ或STM格式被导入。使用这个工具，可以将外部的三维软件（如3ds Max）中的模型导入该软件中，补充模型种类。

[image: figure_0214_1256]


图22.019


22.4.6 Mesh Fronds［网格叶］


一个“网格叶”可以是任意的、已被指定到曲线节点的、叶组件上的块状几何体。这个功能具有广泛的实际用途，其中包含了手动模式下的花、果实、松果、手动雕刻树干和分支、双面的叶子和复叶，以及更多简单纹理图案，如图22.020所示。

[image: figure_0215_1257]


图22.020


22.4.7 Leaf Collision［叶碰撞］


在经典树模式下，花瓣经常会是渲染输出的障碍（尤其是在实时的树模式下），如图22.021所示。这主要由2个因素造成——过多三角面数量和范围的超出。这个属性在树生成器的［叶碰撞］组里，叶碰撞总是会有些延时，直到所有参数调整完毕后它才会更新。

[image: figure_0215_1258]


图22.021


22.4.8 Level of detail［细节级别］


SpeedTree 5.0已经重新设计了LOD（精细级别）系统，带来了非常光滑的效果和更多先进的转场过渡。之前我们有两种新的方法，一种为树叶，另一种为分支和复叶，如图22.022所示。

[image: figure_0215_1259]


图22.022


22.4.9 Ambient occlusion［环境光遮挡］


如图22.023所示，环境光遮挡在三维图形的特效渲染中已经成为了一种主流趋势。其基本原理是从多角度计算可见的模型区域（或遮挡区域）。得到这种效果的一种可用方案是渲染离线光子贴图，但是这个过程非常耗费时间，而且也不允许纹理平铺。

[image: figure_0215_1260]


图22.023


22.4.10 Collision objects［碰撞几何体］


简单碰撞几何体可以以一种后期处理的方式被生成，这些几何体不是由多边形组成，因为那样会使渲染速度降低。它们只是一些具有半径和高度等简单参数的基本几何体，如图22.024所示。

[image: figure_0216_1261]


图22.024


22.4.11 Degradation［降级］


降级主要负责将树模型的细节永久地或暂时地降低。为了降低三角面的数量，减少运算时间，所有的降级参数都可以通过树生成器来存取。在处理高精度模型时，该特性非常有用，因为树图形的品质计算过慢通常是由于使用了过多的多边形导致的。

有两种降级方式——常规降级和交互式降级，如图22.025所示。它们可以单独使用或关联使用。
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图22.025


22.4.12 Wind［风］


风贯穿整个SpeedTree建模过程中（可以通过单击工具栏中相应图标或快捷键“8”开启风工具）。每个节点自身都具有风参数，或者可以通过共享相关风扇物体的风参数来控制其独特的运动。所有风参数被存储于模型中和在真实时间环境中，编辑时不会受影响。风动画分为五类：Primary Motion［主运动］、Secondary Motion［副运动］、Leaves ［树叶］、Frond Ripple［网格涟漪］和Gusting［狂风］，效果如图22.026所示。
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图22.026


22.4.13 Physics［动力学］


如图22.027所示，SpeeTreev5.0是Speedtree系列中第一个可以进行物理动力学计算的版本。SpeedTree模型自带动力学，并且还具有贯穿整个树模型空间的控制骨骼。模型师可以在制作可用的模型时，将这些物理属性导出。官方承诺：“Speedtree将在今后通过自身SDK的开发，加入更多的物理动力学方面的新功能。”


22.5 SpeedTree Studio属性模块


在该软件中可以使用各种属性窗口控制视图和渲染效果，如图22.028所示。单击任何属性模块，关于它们的描述会自动出现在视口底部的提示栏中。还可以使用工具栏链接到系统提供的快速帮助。

[image: figure_0216_1264]


图22.027

[image: figure_0216_1265]


图22.028


22.5.1 Tree Window［树窗口］


树窗口是一个用来观察树模型的三维显示系统，如图22.029所示。


22.5.2 Generation Editor［生成编辑器］


生成编辑器栏负责以最高级别概念来建造树模型。生成编辑器被用来构建分支、根、复叶、叶和其他树的组件。生成器之间如何连接，直接决定了树的结构。例如，一棵长有树干、根、树枝的树，它的短树枝和长在短树枝末端的叶子是由图22.030中的生成编辑器连接而成的。

[image: figure_0217_1266]


图22.029

[image: figure_0217_1267]


图22.030


22.5.3 Property Editor［属性编辑器］


物体属性编辑器显示了当前选择物体的属性。这些属性包括生成器、节点、力、风扇和灯光。这个GUI组件结合曲线编辑器，几乎会涉及所有的建模过程。属性可以是数值型、字符串型、列表型、布尔运算型或者曲线型，如图22.031所示。


22.5.4 Global Tree Properties［全局树木属性］


树生成器包含不同类型的全局属性。在Generation Editor［生成编辑器］中单击Tree Generator［树生成器］，或者在Tree Window［树窗口］中取消所有对象的选择，全局属性将会出现在Property Editor［属性编辑器］中，如图22.032所示。
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图22.031
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图22.032

[image: figure_0217_1270]


图22.033


22.5.5 Asset［资源编辑器］


Asset［资源编辑器］可以被应用于树的各个部分，它可以控制颜色、材质、网格和置换的设置，如图22.033所示。通常它们只是外部的参考文件（比如纹理和网格），但是该设置会被存储于树文件中。因此Asset［资源编辑器］一般都只用于编辑当前选择的树。


22.5.6 Curve Editor［曲线编辑器］


曲线编辑器被用于更好地控制参数的长度（蓝色曲线），如何调整参数的变化使它们附加在其父物体上（绿色曲线），或者数值被分配于一个范围内（橘色曲线）。大多数生成器参数最少都会有一条曲线与其相关联。

可以通过单击在属性编辑中的“send curves on any edit”项，启用结合它们在属性编辑器中的数值来对曲线进行编辑，不同物体中的相同曲线可以同时被编辑。

曲线编辑器显示了曲线的形状（实体中线），其中边界可能有变化（半透明红色区域），其控制节点（绿色圆形），其他手柄（小蓝圆形）。如果使用鼠标右键单击，在弹出的右键菜单中会有曲线编辑器的更多功能，如图22.034所示。


22.5.7 Exporting［输出］


执行File＞Export as mesh［文件＞以网格导出］菜单命令下的两个选项，可以将树模型以标准网格格式导出。导出什么样的树模型依赖于所选择的文件导出格式，支持的格式有fbx、.dxf、.3ds、.obj等，如图22.035所示。

[image: figure_0218_1271]


图22.034

[image: figure_0218_1272]


图22.035


22.5.8 SPT Importer［SPT 导入器］


在本质上，ST5.0版本与之前的4.2版本的一个很大不同是引入了一个全新的程序模型算法。当然，它们之间也有非常相似之处，在很多情况下，我们可以将旧的模型转换为新的更好的模型。在“.spt”文件中存储了ST以前版本的程序信息。这些文件可以通过File＞Import SPT file［文件＞导入SPT文件］菜单将其导入，如图22.036所示。


22.5.9 Output Bar［输出工具条］


当软件运行出现问题时，输出工具条可以为用户显示并跟踪出错信息，便于更好地解决问题。这些出错信息包括加载插件时或脚本运行时出的错误，如图22.037所示。
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图22.036

[image: figure_0218_1274]


图22.037
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[image: figure_0219_1275]


范例分析

本案例中，将介绍如何使用SpeedTree树木插件创建出我们需要的树木，并将其应用至3ds Max的表现行业领域中，最终效果如图23.001所示。

制作步骤
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图23.001

[image: figure_0219_1277]


图23.002

步骤01：利用SpeedTree创建树木

（1）界面布局介绍

打开SpeedTree Modeler软件，执行File＞New［文件＞新建］命令，新建一个文件，此时软件界面如图23.002所示。其中，界面左侧为创建节点的一些参数，中间为显示图像的区域，右侧下方面板的主要功能是创建针对树木的节点，而在右侧上方面板中可以针对树木的材质、网格、置换等信息进行设置。

（2）创建树干

在Generation［生长］面板中选择Tree［树木］节点，单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行Add to selected＞Trunks＞Standard RT［添加至所选＞树干＞标准RT］命令，如图23.003所示。

[image: figure_0219_1278]


图23.003

这样，我们就在场景中创建了一个树干，如图23.004所示。

（3）为树干赋予贴图

我们需要及时为刚刚创建的树干模型赋予贴图，这是因为子层级树枝的贴图对树干存在一个继承的关系。如果现在没有及时为树干赋予贴图，后面我们需要对树枝多次执行赋予贴图的操作，这样相对来说会比较麻烦。

可以在Assets［资源］面板的Materials［材质］选项卡内单击[image: figure_0220_1279]
 按钮，为其添加配套光盘中提供的“shupi.tga”文件作为树皮的贴图，如图23.005所示。

注释信息：SpeedTree的相关文件存储路径和文件名中最好不要包含中文字符，否则不能正确读取。

加载贴图之后，当前树皮贴图并不会在模型上显示出来，需要我们进一步进行处理。在Generation［生长］面板中选择Trunk［树干］节点，单击Object Properties［物体属性］面板中的[image: figure_0220_1280]
 按钮，收缩所有卷展栏，接着展开Materials＞Branch＞0＞Material［材质＞树干＞0＞材质］层级，选择［shupi］材质；展开Materials＞Cap＞0＞Material［材质＞顶部＞0＞材质］层级，同样也选择［shupi］材质，为树干和树干顶部赋予材质，如图23.006所示。
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图23.004

[image: figure_0220_1282]


图23.005

[image: figure_0220_1283]


图23.006

查看场景视图，可以看到，树干及顶部的材质得以正确显示，这样树干就创建完成了，效果如图23.007所示。

（4）创建树枝

在Generation［生长］面板中选择Trunk［树干］节点，在弹出的菜单中单击Add to selected＞Branches＞Pine RT［添加至所选＞树枝＞松木RT］命令，创建［Level 1］节点，此时节点层级和场景视图中的状态如图23.008所示。
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图23.007

[image: figure_0220_1285]


图23.008

双击Generation［生长］面板中的［Level2］节点，观察第2级树枝的生长位置。此时节点层级和场景视图中的状态如图23.009所示，可以看到SpeedTree的1级和2级树枝创建的过程是非常方便的。

它的外观调节也非常方便，我们可以选择［Level 1］，然后在Object Properties［物体属性］面板中的Generation［生长］卷展栏下将First［开始］和Last［结束］分别设置为0.328、0.961，如图23.010所示。

由于我们在创建树干的时候已经为它赋予了贴图，后面添加的［Level 1］和［Level 2］节点均会继承树皮的贴图。

[image: figure_0221_1286]


图23.009

[image: figure_0221_1287]


图23.010

（5）创建树叶

创建好树枝之后，选择［Level 2］节点，单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行Add to selected＞Leaves＞Standard RT［添加至所选＞树叶＞标准RT］命令，在［Level 2］的上方为其创建树叶，如图23.011所示。

由于显卡的缘故，场景中树叶的阴影无法正确显示。不过在导出模型的时候不会出现这种问题。下面我们来为树叶赋予贴图，由于树叶需要透明信息的透明通道，所以选择Tga格式的图片。在Assets［资源］面板中的Materials［材质］选项卡内单击[image: figure_0221_1288]
 按钮，为其添加配套光盘中提供的“shuye1.tga”文件作为树叶的贴图，如图23.012所示。

在Object Properties［物体属性］面板中单击[image: figure_0221_1289]
 按钮，收缩所有卷展栏，接着展开Leaves＞Type＞0＞Material［树叶＞类型＞0＞材质］层级，选择［shuye1］材质，此时场景中树叶的贴图已经正确显示出来了，如图23.013所示。

[image: figure_0221_1290]


图23.011

[image: figure_0221_1291]


图23.012

[image: figure_0221_1292]


图23.013

这样，一棵树木的模型就基本创建完成了，整体效果如图23.014所示。

[image: figure_0221_1293]


图23.014

（6）细节调整

观察场景中的模型可以发现，当前［Level 1］的底部有些过高，我们可以选择［Level 1］节点，在Object Properties［物体属性］面板的Generation［生长］卷展栏下将First［开始］和Last［结束］分别调整为0.083和0.961，调整后的结果如图23.015所示。

[image: figure_0221_1294]


图23.015

选择［Level 1］节点，在Object Properties［物体属性］面板中展开Spine［样条］卷展栏，单击Length［长度］后面的曲线缩略图，在Curve［曲线］面板中微调曲线的形状，用这种方法可以调节［Level 1］和［Level 2］节点的树枝长度，如图23.016所示。

调整前后的对比效果如图23.017所示。

下面再来对树叶的形态进行调节。选择Leaves［树叶］节点，在Object Properties［物体属性］面板中的Generation［生长］卷展栏下将First［开始］和Last［结束］值分别调整为0.11和1.143，如图23.018所示。

[image: figure_0222_1295]


图23.016

[image: figure_0222_1296]


图23.017

[image: figure_0222_1297]


图23.018

我们还可以使用一个非常直观的方式调节树木。单击图像显示区上方的Allow node editing［允许节点编辑］按钮，选择需要编辑的部分，通过缩放、旋转和位移的方式对大树的局部细节进行细致的调节，如图23.019所示。

选择Tree［树木］节点，在Object Properties［物体属性］面板中的Shape［形状］卷展栏下将Radius ［半径］值设置为33.41，将它的种植区域调整得大一些，如图23.020所示。

[image: figure_0222_1298]


图23.019

[image: figure_0222_1299]


图23.020

[image: figure_0222_1300]


图23.021

（7）创建多组树木

选择Trunk［树干］节点，在Object Properties［物体属性］面板的Generations［生长］卷展栏下将Frequency［频率］值设置为5，可以看到场景中的树木由单棵变为多棵，如图23.021所示。

在Generation［生长］面板中选择Trunk［树干］节点，单击[image: figure_0222_1301]
 按钮，在弹出的Node Edit Warning［节点编辑警告］对话框中单击OK［确定］按钮，为场景中的树木添加随机分布方式，如图23.022所示。

如果读者对当前的分布效果不满意，还可以多次单击[image: figure_0222_1302]
 按钮，进行多次随机测试，最后选择一个比较理想的外观，如图23.023所示。

[image: figure_0222_1303]


图23.022

[image: figure_0222_1304]


图23.023

（8）导出网格模型

执行File＞Export as mesh［文件＞导出为网格］菜单命令，创建一个文件夹，这里将其命名为“tree new”，选择“*.fbx”格式，弹出Exporting Settings［导出设置］面板，在Group mesh by［将网格进行分组］参数组中选择Material［材质］方式，单击Continue［继续］按钮导出网格模型，如图23.024所示。

打开导出文件的存储目录，可以看到贴图及fbx格式的文件均已导入到了这个文件夹中，如图23.025所示。

步骤02：将网格模型导入3ds Max

（1）直接导入

首先介绍直接将模型导入3ds Max的方法。打开3ds Max 2012，单击[image: figure_0223_1305]
 按钮，执行［导入］命令，将“tree 1.fbx”文件导入，如图23.026所示。

注释信息：本案例基于SpeedTree 5.1版进行讲解。对于SpeedTree 4.2及之前版本，仅适用于3ds Max 2009及更低版本中；而SpeedTree5.0以后的版本主要是针对3ds Max 2012及更高版本设计的。所以如果出现版本不兼容的情况，即使在导入的时候并没有提示错误，但是在渲染模型时也会发生问题。

选择场景中的辅助对象并将其删除，此时场景中仅剩下树木的形态，如图23.027所示。

[image: figure_0223_1306]


图23.024

[image: figure_0223_1307]


图23.025

[image: figure_0223_1308]


图23.026

[image: figure_0223_1309]


图23.027

单击[image: figure_0223_1310]
 按钮，使用默认的扫描线渲染器进行渲染，可以看到当前渲染的效果非常差，树叶的半透明过滤模式都没有显现出来，没有达到预期效果，如图23.028（左）所示。放大并旋转视图，观察场景中的树木模型，可以看到它的生长方向同样存在问题，如图23.028（右）所示。

由此可以看出，在使用SpeedTree模型的时候，对方向性也有要求。如何更好地导入SpeedTree的FBX文件呢？SpeedTree官方提供了一个脚本，可以应用于3ds Max 2010及更高版本中。

（2）使用脚本导入

单击[image: figure_0223_1311]
 按钮，执行［重置］命令，重置当前场景。切换到［工具］面板，单击［MAXScript］按钮，在［MAXScript］卷展栏中单击［运行脚本］按钮，在弹出的［选择编辑器］文件面板中加载针对3ds Max的脚本文件“SpeedTree Utility Launcher 5.1.ms”，如图23.029所示。

[image: figure_0223_1312]


图23.028

注释信息：该文件的路径为：SpeedTree\SpeedTree_Applications_v5.1\Scripts\3ds Max\。

在［工具］面板的SpeedTree Utilities 5.1［SpeedTree工具5.1］卷展栏中单击SpeedTree Material Utilities ［SpeedTree材质工具］按钮和SpeedTree Mesh Utilities［SpeedTree网格工具］按钮，激活这两项功能，如图23.030所示。

重新导入SpeedTree文件存储路径下的“tree 1.fbx”文件，可以看到，此时透明信息丢失的问题得到了解决。场景中的树木、渲染后的效果及Alpha通道贴图如图23.031所示。

[image: figure_0224_1313]


图23.029

[image: figure_0224_1314]


图23.030

[image: figure_0224_1315]


图23.031

当前场景中树木叶片的方向仍然存在问题。在摆放树木的时候需要注意叶片的方向，尽量使叶片平面朝向摄影机的方向。

虽然当前的脚本已经很好地解决了透明信息丢失的问题，但是如果连续地进行导入，例如，继续将配套光盘中提供的“tree n.fbx”文件导入进来，场景中会出现提示脚本失效的信息，导入的模型也不是正确的结果，如图23.032所示。

（3）另存为组

重置当前场景，重新导入“tree 1.fbx”文件，将辅助对象删除。选择场景中的全部物体，执行［组＞成组］菜单命令，将其合并为一个组，命名为［组001］。单击[image: figure_0224_1316]
 按钮，执行［另存为］命令，将其另存为“tree 1.max”文件，这样就可以避免刚才发生的错误出现。利用这种方法，我们才可以一个一个地将文件正确无误地导入。

再次重置场景，导入“tree n.fbx”文件，将它的辅助对象删除，如图23.033所示。

观察导入的群组树木，可以发现它所有法线方向均是相同的，如图23.034所示。

选择场景中的所有物体，执行［组＞成组］菜单命令，将群组树木合并为一个组，命名为［组002］。由于它的细节不够充分，我们仅能将它运用在中远景镜头中。如果将镜头推得很近，进行渲染的话，它的体量感还是比较差的，如图23.035所示。将场景另存为“tree 2.max”文件。用同样的方法将导入的不同文件合并成组。

[image: figure_0224_1317]


图23.032

[image: figure_0224_1318]


图23.033

[image: figure_0224_1319]


图23.034

[image: figure_0224_1320]


23.035图

步骤03：合并场景

（1）初始场景分析

打开配套光盘中提供的“初始场景.max”文件，如图23.036所示，之前我们制作的所有树木都要导入这一个场景中。

该场景比较简单，场景中有一个球形的天空，已经为它赋予了天空的贴图，如图23.037所示。

场景中还有一盏平行光，用来模拟太阳光进行照明。在［修改］面板的［常规参数］卷展栏中可以看到它启用了VRayShadow［VRay阴影］；在［强度/颜色/衰减］卷展栏中可以看到灯光的［倍增］值为0.85，灯光颜色设置为了一个比较暖的颜色，如图23.038所示。

切换至顶视图，将视图放大显示，可以看到平行光与摄影机之间存在一个接近90°的夹角，如图23.039所示。

[image: figure_0225_1321]


图23.036

[image: figure_0225_1322]


图23.037

[image: figure_0225_1323]


图23.038

[image: figure_0225_1324]


图23.039

切换至摄影机视图，场景的主要部分包括一个灯塔和一个小木屋，天空中的飞雁是通过贴图的方式处理的，我们可以根据场景的需要调整它的位置。视图的下方是一块草地，为它添加了［VRay_置换修改］修改器，使最终效果看起来更加真实一些。此外，场景中还有一些代理的植物物体，如图23.040所示。

（2）导入树木模型

前面我们提到过，由于SpeedTree树木缺少体量感，它只能作为场景中的中远景，我们可以在木屋的右侧或左侧摆放已经做好的SpeedTree树木文件。

单击[image: figure_0225_1325]
 按钮，执行［导入＞合并］菜单命令，将“tree 1.max”文件导入进来。按下Alt+Q组合键进入孤立模式，将导入的SpeedTree树木放大至合适大小，调整它的方向，使其保持垂直于地面向上的角度，在各个视图中调整树木的位置，将其摆放在小木屋的旁边，并注意与地面的衔接，如图23.041所示。

注释信息：这一过程读者可以根据自己的习惯和需要灵活地进行调节。

使用同样的方法将“tree 2.max”导入进来，将其作为整个场景的远景树木。由于它的树叶是以透明贴图的方式进行模拟的，所以在渲染的时候，速度会比较慢。最后使用同样的方法将“tree 3.max”导入进来，将其摆放在场景左侧稍远的位置。这样，我们就完成了将SpeedTree中导出的FBX格式模型通过转化导入到整个场景中的过程，如图23.042所示。

[image: figure_0225_1326]


图23.040

[image: figure_0225_1327]


图23.041

[image: figure_0225_1328]


图23.042

步骤04：渲染图片

（1）渲染测试

单击[image: figure_0225_1329]
 按钮，对场景进行渲染测试，查看当前树木的效果，如图23.043所示。

可以看到，场景中的SpeedTree树木取得了很好的渲染效果。我们就可以利用这张测试的图片作为参考，来设置最终的渲染参数。

（2）渲染参数设置

单击[image: figure_0226_1330]
 按钮，打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡的［公用参数］卷展栏中，将［输出大小］参数组下的［宽度］和［高度］值分别设置为987和1400。切换到［VR_基项］选项卡，在［V-Ray：图像采样器］卷展栏中将［图像采样器］的［类型］设置为［自适应DMC］；在［V-Ray：颜色映射］卷展栏下勾选［子像素贴图］和［钳制输出］选项。切换到［VR_间接照明］选项卡，在［V-Ray：发光贴图］卷展栏中将［当前预置］设置为［中］，将［半球细分］和［插值采样值］分别设置为60和30，其他参数保持默认。

最后我们来调整摄影机。我们需要量取摄影机距离最远的灯塔的位置，输出一张景深的黑白贴图。选择摄影机Camera001，在［修改］面板的［参数］卷展栏中勾选［手动剪切］选项，调整［远距剪切］值，使摄影机的剪切平面刚好位于灯塔后面的位置，如图23.044所示。

在［修改］面板的［参数］卷展栏中取消勾选［手动剪切］选项，复制［远距剪切］的值。打开［渲染设置］面板，切换到Render Elements［渲染元素］选项卡，在［渲染元素］卷展栏中单击［添加］按钮，为其添加一张［VR_Z深度］贴图，如图23.045所示。

[image: figure_0226_1331]


图23.043

[image: figure_0226_1332]


图23.044

[image: figure_0226_1333]


图23.045

将［远距剪切］的数值粘贴至［VR_Z深度参数］卷展栏下的zdepth max［z轴最大深度］栏中，如图23.046所示。

在［渲染元素］卷展栏中设置图片的输出位置，如图23.047所示。

（3）最终渲染

单击[image: figure_0226_1334]
 按钮进行最终渲染，得到的效果如图23.048所示。

[image: figure_0226_1335]


图23.046

[image: figure_0226_1336]


图23.047

[image: figure_0226_1337]


图23.048

步骤 05：后期处理

通过前面的渲染工作，我们已经得到了最终成图，以及Z深度通道和颜色通道两张通道图片，如图23.049所示。

打开Photoshop，将这3张图片放置在一个文件中，调整图层的层次，如图23.050所示。

[image: figure_0227_1338]


图23.049

[image: figure_0227_1339]


图23.050

（1）整体调整

①色彩平衡

观察最终渲染的图片，可以看到当前的图片略有些偏青色，我们需要调节它的色彩平衡，按下Ctrl+B组合键打开［色彩平衡］面板，移动滑块，使图像的高光部分变得暖一些，中间调部分偏红一些，阴影部分的色调偏蓝一些，让画面产生一种冷暖的对比，具体设置如图23.051所示。

[image: figure_0227_1340]


图23.051

调整后的结果如图23.052所示。

②饱和度

按下Ctrl+U组合键打开［色相/饱和度］面板，将［饱和度］值提高至+15左右，如图23.053所示。

③色阶

按下Ctrl+L组合键打开［色阶］面板，当前在它的亮部区域及暗部区域已经有了足够多的颜色信息，我们需要将［输出色阶］的滑块向左移动，防止图像在灯塔的下部有死黑的现象出现，如图23.054所示。

[image: figure_0227_1341]


图23.052

[image: figure_0227_1342]


图23.053

[image: figure_0227_1343]


图23.054

（2）调整局部

①地面

接下来将使用通道对图像的局部区域逐一进行调节。使用魔棒工具选取地面，在［图层］面板中选择渲染图片所在的［图层0］，按下Ctrl+J组合键，将地面提取并复制至新的图层中，如图23.055所示。

按下Ctrl+M组合键，打开［曲线］面板，调整曲线的形状，适当调暗草地的颜色，如图23.056所示。

[image: figure_0228_1344]


图23.055

[image: figure_0228_1345]


图23.056

注释信息：如果图像的下部颜色偏亮，那么整个画面会有一种不够稳定的漂浮感。

②代理植物

在［图层］面板中选择颜色通道所在的［图层1］，使用魔棒工具选择植物部分，接着选择图片所在的［图层0］，按下Ctrl+J组合键，将植物部分提取并复制至新的图层［图层4］中，如图23.057所示。

打开［色阶］面板，将它的亮部调亮一些，使代理植物的受光感觉更明显，如图23.058所示。

③ SpeedTree树叶

使用同样的方法将SpeedTree树叶的部分提取出来，复制在新图层［图层5］中，如图23.059所示。

[image: figure_0228_1346]


图23.057

[image: figure_0228_1347]


图23.058

[image: figure_0228_1348]


图23.059

在［色彩平衡］面板中将［图层5］的暗部调整得偏蓝一些，将［高光］调整至一个偏暖的色调，同样，也要对［中间调］进行调整，通过对比观察，最终确定一个比较合适的色调，如图23.060所示。

[image: figure_0228_1349]


图23.060

调整后的结果如图23.061所示。

④天空

将天空部分提取并复制到新的图层［图层6］中，如图23.062所示。

分别在［色彩平衡］和［色相/饱和度］面板中对天空部分进行调整，如图23.063所示。

⑤房屋

将房屋部分提取并复制到新的图层［图层7］中，如图23.064所示。

在保证它本身的明暗素描关系的前提下，打开［色彩平衡］面板，将它的［高光］区域调整得偏暖一些，［阴影］和［中间调］调整得偏冷一些，如图23.065所示。

[image: figure_0229_1350]


图23.061

[image: figure_0229_1351]


图23.062

[image: figure_0229_1352]


图23.063

[image: figure_0229_1353]


图23.064

[image: figure_0229_1354]


图23.065

调整后的房屋效果如图23.066所示。

⑥合并图层

将［图层3］至［图层7］的5个复制出来的图层合并至［图层3］中，将原始图层［图层 0］复制出1个，命名为［图层 0副本］，然后合并［图层3］和［图层0副本］，此时场景中的图层和图像状态如图23.067所示。

[image: figure_0229_1355]


图23.066

[image: figure_0229_1356]


图23.067

（3）大气效果

①创建蒙版

新建一个图层［图层 4］，选择颜色通道所在的［图层1］，使用魔棒工具选择天空部分，这些天空的部分是不需要添加大气效果的。按下Ctrl+D组合键取消选区，选择Z通道所在的［图层2］，按下Ctrl+A组合键全选，并按下Ctrl+C组合键复制该层。选择［图层 4］，单击[image: figure_0229_1357]
 按钮，新建蒙版，按住Alt键不放的同时单击图层蒙版图标，按下Ctrl+V组合键将景深信息粘贴至新建的图层中。选择［图层 4］，按下Alt+Delete组合键，为它填充一个新的颜色，在［色相/饱和度］面板中将颜色设置为一种接近于大气效果的蓝色色调，如图23.068所示。

②叠加模式

在［图层］面板中将图层叠加模式修改为［柔光］，如图23.069所示。

③反相

选择［图层4］，按住Alt键的同时单击蒙版图标，进入代表景深信息的图层蒙版，按下Ctrl+I组合键将其反相，使整个图像的远处，包括灯塔及后面的树木，产生一种景深的感觉，如图23.070所示。

[image: figure_0230_1358]


图23.068

[image: figure_0230_1359]


图23.069

[image: figure_0230_1360]


图23.070

④曲线

如果对当前的景深效果不满意，可以进入［图层4］的蒙版，在［曲线］面板中进一步调整它的黑白信息，如图23.071所示。

这样，在灯塔及图像的远处等部位，大气的效果会更加明显，如图23.072所示。

⑤天空

再次选择天空区域，在［图层4］的景深信息蒙版中将其填充为黑色，如图23.073所示。

[image: figure_0230_1361]


图23.071

[image: figure_0230_1362]


图23.072

[image: figure_0230_1363]


图23.073

⑥飞雁

选择［图层4］的景深信息蒙版，使用黑色笔刷在它周围的区域进行涂抹，如图23.074所示。

⑦整体调整

查看当前图像的整体效果，在［色相/饱和度］面板中将蒙版的颜色调整为蓝色，如图23.075所示。

[image: figure_0230_1364]


图23.074

[image: figure_0230_1365]


图23.075

（4）其他调整

①灯塔

下面来强调一下灯塔的明暗关系。使用魔棒工具将灯塔部分提取出来，并复制至新的图层［图层5］中，如图23.076所示。

在［色阶］面板中调整它的色阶，将它的暗部颜色调整得稍微暗一些，如图23.077所示。

打开［色彩平衡］面板，对它的色相进行调节，使它与房子高光部分的色调基本保持一致，如图23.078所示。

[image: figure_0231_1366]


图23.076

[image: figure_0231_1367]


图23.077

[image: figure_0231_1368]


图23.078

②镜头校正

合并［图层］面板最上方的3个图层，生成一个新的图层［图层4］，如图23.079所示。

执行［滤镜＞镜头校正］菜单命令，在［镜头校正］面板中切换到［自定］选项卡，模拟胶片拍出的一些效果。调整［修复红/青边］、［修复绿/洋红边］、［修复蓝/黄边］的数值，观察图片，可以看到图像边缘区域的颜色发生了颜色变化。调整［晕影］的［数量］滑块及［变暗］的［中点］滑块的位置，模拟出非常真实的胶片拍摄效果，如图23.080所示。

放大图片，观察图片中细小的边缘，可以看到产生了类似于胶片的偏绿和偏红的边缘，如图23.081所示。

[image: figure_0231_1369]


图23.079

[image: figure_0231_1370]


图23.080

[image: figure_0231_1371]


图23.081

如果觉得当前的效果不够强烈，我们可以重复执行［滤镜＞镜头校正］菜单命令，调整边缘，直至得到理想的效果，如图23.082所示。

镜头校正是一种非常理想的模拟胶片效果的方法，此时的整体效果如图23.083所示。

选择［图层4］，在［色阶］面板中将图像整体提亮，如图23.084所示。

[image: figure_0232_1372]


图23.082

[image: figure_0232_1373]


图23.083

[image: figure_0232_1374]


图23.084

③高斯模糊

复制［图层4］，生成［图层 4副本］，将该图层的叠加方式设置为［柔光］模式，［填充］设置为35。执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，为［图层 4副本］添加滤镜，如图23.085所示，这一图层可以加强图像的对比度。

④色相/饱和度

单击［图层］面板下方的[image: figure_0232_1375]
 按钮，为图像添加一个［色相/饱和度］图层，将［饱和度］调低一些，得到一种旧照片的复古感觉，如图23.086所示。

[image: figure_0232_1376]


图23.085

[image: figure_0232_1377]


图23.086

注释信息：这种低饱和度的图像适合在显示器上进行观察，在印刷时可以将饱和度调节得高一些，读者可以根据具体的需要自行调节。

⑤天空暗角

最后选择天空，将天空的暗角减弱一些。提取天空并复制到新图层［图层 5］中，调整色阶，如图23.087所示。

至此，就完成了整个模拟胶片的单帧处理效果，最终效果如图23.088所示。

[image: figure_0232_1378]


图23.087

[image: figure_0232_1379]


图23.088



第7章　SnowFlow积雪风暴


[image: figure_0233_1380]


[image: figure_0233_1381]


[image: figure_0233_1382]


[image: figure_0233_1383]


[image: figure_0233_1384]


SnowFlow是一款优秀的造雪插件，可以为场景中的物体覆盖上逼真的积雪效果，并且通过遮挡计算，自动生成落雪地点，还能在物体衔接处模拟出真实的堆积效果。同时该插件还配有一些小型软件，如SnowPrint制作雪地中的印迹。


第24课 SnowFlow基础知识


[image: figure_0234_1385]



24.1 SnowFlow概论


SnowFlow是一款在模型上面产生积雪和材质的3ds Max插件。结合VRay渲染器，它可以生成逼真的雪地效果，如图24.001所示。

[image: figure_0234_1386]


图24.001

该插件提供了多种积雪模型效果的预设，以及大量预设积雪材质（包括3ds Max默认材质和VRay材质），速度快、效果好，堪称是3ds Max制作建筑动画的利器。使用时只需选择适合自己的预设，基本上就能制作出满意的雪景效果，效果如图24.002所示。

[image: figure_0234_1387]


图24.002

SnowFlow插件通过对多核处理器和内存的优化，能以最高效经济的方式直接生成3D形式的雪地场景，效果如图24.003所示。该插件在计算过程中可以判断落雪方向是否有物体阻挡，从而不会将雪分布到有遮挡的地方，节省系统资源。根据官方提示，如果灵活使用该插件，只要你的想象力够强大，它的功能就足够强大。

[image: figure_0235_1388]


图24.003


24.2 SnowFlow应用领域和软件最新版本


SnowFlow是一款强力的、创建积雪模型和材质的工具包，主要应用于建筑动画。当然，在游戏、影视广告和栏目包装等领域也会出现它的身影。利用Snowflow制作的效果如图24.004所示。

[image: figure_0235_1389]


图24.004

适用3ds Max版本：目前最新的免费版本为SnowFlow1.9版，适用于3ds Max 9～3ds Max 2013之间的所有版本，如图24.005所示。

[image: figure_0235_1390]


图24.005

在它的官方网站上，已经发售了最新的SnowFlowPro v1.0，功能和速度上有了明显的加强，售价为120美元，如图24.006所示。

[image: figure_0235_1391]


图24.006

注释信息：该插件的官方网站是http://www.zwischendrin.com/cn/detail/261，如图24.007所示。网页上提供了该插件的最新试用版本，供读者下载。

[image: figure_0236_1392]


图24.007

图24.008所示的是SnowFlow三个版本的各项功能对比。

该插件的开发公司还同时推出了一款新的配套软件，专门用来制作物体经过雪地、沙地和泥地产生的印迹效果，叫做SnowPrint，效果如图24.009所示。最新版本是v2.5，售价22美元。

[image: figure_0236_1393]


图24.008

[image: figure_0236_1394]


图24.009


24.3 在场景中使用SnowFlow


如图24.010所示，在3ds Max中正确安装了SnowFlow之后，就可以使用该插件来创建积雪场景了。下面我们先通过一个小案例来熟悉该插件的使用过程。


24.4 SnowFlow 参数简介


运行该插件之后，界面中包含5个卷展栏，分别是SnowFlow［雪花］、SnowFlow-Presets［雪花预设］、SnowFlow-Material［雪花材质］、SnowPlug［雪插件］和Help［帮助］，如图24.011所示。

下面就来看一下这些卷展栏中比较常用的一些参数。

Thickness［厚度］：该参数控制覆盖在物体表面的雪模型的高度。需要注意的是，如果设置了下方的Noise［噪波］值，雪的厚度要比没有加Noise［噪波］参数时略微厚一些。也可以通过为积雪模型加入一个Push［推力］修改器，使雪模型更厚一些，如图24.012所示。

[image: figure_0237_1395]


图24.010

[image: figure_0237_1396]


图24.011

[image: figure_0237_1397]


图24.012

Noise［噪波］：该参数控制积雪表面的紊乱程度。合理设置该参数可以使积雪表面更加真实。当然，也可以为积雪模型添加一个Noise［噪波］修改器，或者使用材质的凹凸或者置换贴图来实现相同的效果，如图24.013所示。

Selected faces only［仅选择表面］：该项可以控制积雪只出现在模型被选择的局部表面上，当然也可以使积雪出现在反选的部分上，如图24.014所示。

[image: figure_0237_1398]


图24.013

[image: figure_0237_1399]


图24.014

Wind/rough surface［风/粗糙表面］：该项可以控制更多的积雪出现在模型的垂直部分，如树的侧面。如果Thickness［厚度］值比较小，可以在积雪表面上看到很自然的一些小洞，如图24.015所示。

Transparent = warm［透明=温暖］：“透明”材质可以融化雪。勾选该项，可以将“透明”材质模拟成玻璃屋顶或者汽车玻璃，制作由于室内或者车内的温度较高，导致这部分区域对应的积雪融化的效果。需要注意的是，这部分必须要使用透明材质，而不是透明贴图，效果如图24.016所示。

[image: figure_0237_1400]


图24.015

[image: figure_0237_1401]


图24.016

Snowfall reality［下雪真实度］：该选项控制雪的真实度，分为3个级别，如果设置为real［真实］级别，可能会增加很多的渲染时间，但是效果更加逼真，如图24.017所示。

Surface relaxing［表面松弛］：该参数可以使积雪表面更加光滑，如果积雪表面应用了Noise［噪波］效果，也不影响该项参数的作用。它也可以填充积雪表面的小洞，效果如图24.018所示。

[image: figure_0238_1402]


图24.017

[image: figure_0238_1403]


图24.018

Number of particles［粒子数量］：该参数控制积雪表面的密度。大多数情况下建议保留autoTuned［自动调整］项。Status & Progress［状态和过程］窗口将会显示出被用于保持该项设置所计算出的粒子数量，如图24.019所示。

Polycount［多边形数量］：该参数用于控制SnowFlow所产生积雪的多边形数量。可用选项为extremely high［极高］、very high［非常高］、high［高］、medium［中］、low［低］、very low［非常低］和extremely low［极低］，部分效果如图24.020所示。

[image: figure_0238_1404]


图24.019

[image: figure_0238_1405]


图24.020

Materials［材质］：该插件提供了少量的材质，其中包含3ds Max的标准材质和VRay材质，如图24.021所示。可以从列表中选择一个预置好的材质。如果勾选了auto add material［自动赋予材质］选项，则在创建了一个积雪模型后，一个默认材质会自动赋予该模型。

SnowPlug［雪插件］：使用这个小工具，可以将物体放在已经做好的积雪表面。请读者设想下面的场景：你创建了一个非常优美的积雪场景，有人对你说：“为什么不放一棵树在场景中呢？”你不必去计算雪的表面，只需要将树模型调入到场景中，然后先选积雪模型，再加选树模型，单击Plug It In［植入它］按钮，可以制作积雪在物体周围堆积成堆，或者在物体周围下陷的效果，参数设置如图24.022所示。

[image: figure_0238_1406]


图24.021

[image: figure_0238_1407]


图24.022

技巧和提示

下面将提示读者一些关于该插件的注意事项，读者在使用该插件制作积雪的时候务必要将它们牢记于心。

The correct method［正确方法］：读者要为不同的物体选择不同的积雪类型。如extrusion［挤出］方式仅适用于地面或者外形较平的物体，如屋顶和墙壁等，在其他类型的对象上使用这种积雪方式看起来不是很真实。snowflakes［雪花］方式适用于除此以外的几乎所有物体，尤其适合于表现物体表面细小的积雪细节，如图24.023所示。

High poly objects［高多边形物体］：如果需要被积雪覆盖的物体多边形面数很多，建议读者先将其分为多个独立的对象，然后再分别为这些对象使用SnowFlow来产生积雪。在有些情况下，如果一个需要积雪的对象多边形面数太低的话，建议对它进行细化操作，增大多边形面数，效果如图24.024所示。

[image: figure_0239_1408]


图24.023

[image: figure_0239_1409]


图24.024

Use modifiers［使用修改器］：在制作积雪的过程中，为了使效果更加逼真，细节更加丰富，我们没有必要一次次地使用该插件来计算积雪的细节。取而代之的是，可以在积雪生成后，通过添加其他的修改器来增加积雪的细节。如push［推力］修改器可以用来增厚或者融化积雪表面；noise［噪波］修改器可以为积雪表面增加扭曲细节；relax［松弛］修改器能够使积雪表面更加光滑；mesh smooth［网格平滑］修改器能够为积雪表面增加更多细节；vray displacement mod［vray置换］修改器用来制作积雪表面的脚印或其他小细节。

Very thin snow surfaces［非常薄的积雪表面］：SnowFlow可以作出很薄（厚度小于1厘米）的积雪表面，效果如图24.025所示。如果你想作出这种厚度的积雪，需要耗费的系统计算时间将变得非常长，而且结果并不一定是我们想要的，甚至可能系统根本不支持该效果。很薄的积雪表面需要更多的粒子，所以要求使用者必须要手动调节该参数，而不是使用autoTune［自动调整］功能。

Caching the selection［缓存选择］：对于有些参数，读者可以精确调节不同的数值，而不用一遍遍地计算选择区域，如Thickness［厚度］、noise［噪波］、relaxing［松弛］、number of particles［粒子数量］和polycount［多边形数量］等。如果读者更改了snowfall reality［积雪真实性］的值，缓存将被清空。这是因为［积雪真实性］会影响当前选择，效果如图24.026所示。

[image: figure_0239_1410]


图24.025

[image: figure_0239_1411]


图24.026

The right scale / system units［正确缩放/系统单位］：想让积雪的效果更真实，使用正确的单位是非常必要的。SnowFlow需要具有真实尺寸的对象，才能生成真实的积雪效果。如果对象单位不正确， SnowFlow就会弹出一个警告窗口。所以建议在使用SnowFlow之前，要先设置好系统单位。另外，建议在自定义菜单中将系统单位和显示单位统一设置，最好使用厘米。


第25课 皑皑白雪


[image: figure_0240_1412]


范例分析

本案例我们将应用SnowFlow积雪插件创建一个雪后静谧的效果图，最终效果如图25.001所示。在以前创建雪模型时，通常都需要通过非常复杂的计算，且最终得到的效果也不尽如人意。使用SnowFlow能够非常完美地模拟出真实的积雪覆盖效果，并且通过多核处理器的计算及内存的优化，创建的过程会变得十分高效。以前的SnowFlow版本中并没有预设功能，在最新的1.8版中性能得到了加强，并增加了很多预设。这样通过简单的几个命令就可以创建出我们需要的效果，不论是在地面、枯树上，还是小品上都可以完美地创建出积雪的自然效果。

该插件的另一个特点是，在创建积雪之后，还可以选择是否为其添加雪的材质，进而选择添加普通材质或是VRay材质。如果选择添加VRay材质，那么配合VRay渲染器，则会得到非常惊人的效果。

制作步骤

步骤01：为长椅创建积雪覆盖的效果

首先打开场景源文件，如图25.002所示，在这个场景中包含一个木屋、两棵枯树和若干小品物体。下面我们就应用SnowFlow插件先小试牛刀，利用场景中的一个小品——长椅，来尝试创建积雪覆盖的效果。

[image: figure_0240_1413]


图25.001

[image: figure_0240_1414]


图25.002

（1）调出Snow Flow插件。在3ds Max菜单栏中执行［自定义＞自定义用户界面］菜单命令，打开［自定义用户界面］面板，在［工具栏］选项卡内选择［操作］栏中的［SnowFlow］选项，如图25.003 （左）所示，并使用鼠标左键将其拖曳到所需要的工具栏的位置，如图25.003（右）所示。

[image: figure_0240_1415]


图25.003

（2）将场景中的长椅以孤立模式显示出来，然后单击[image: figure_0241_1416]
 按钮，即可打开［SnowFlow 1.8］面板，如图25.004所示。

（3）检查场景单位。在菜单栏中执行［自定义＞单位设置］菜单命令，打开［单位设置］面板，如图25.005（左）所示。单击［系统单位设置］按钮，打开［系统单位设置］面板，确保1 Unit=0.01米，如图25.005 （右）所示。

[image: figure_0241_1417]


图25.004

注释信息：在创建积雪时，如果创建的载体是一个已经成组的物体，那么最好先将其塌陷，否则只能拾取单个物体，而不能拾取整个组。

（4）选择长椅物体，单击［SnowFlow 1.8］面板下［SnowFlow］卷展栏中的［选择物体］按钮，在［SnowFlow—预设］卷展栏中单击［物体］按钮，然后回到［SnowFlow］卷展栏中将［落雪真实度］设置为［正常］ （选择［正常］可使所有模型朝上的法线面都会形成积雪，而如果选择［高］，那么自上而下被遮挡的模型则不会产生积雪，因此这里选择［正常］）。将［表面缓和］值提高到20，从而使生成的积雪模型更加平滑。关于［粒子数量］参数，可单击其后面的[image: figure_0241_1418]
 ［自动调节］按钮来进行自动设置。在［SnowFlow-材质］卷展栏下将材质设置为［VRay-雪（不透明的）］，如图25.006所示，最后单击［开始覆盖雪］按钮开始创建积雪。

注释信息：创建的物体不要过大，粒子数量也不要太多，否则会使计算变得非常缓慢。

（5）创建完成后会自动弹出［指定材质］对话框，选择［重命名该材质？］选项，并单击［确定］按钮，如图25.007所示。

（6）这样就创建出了积雪覆盖物体的效果，如图25.008所示，从图中可以看出其效果还是比较理想的，雪的粘连性也比较自然。

注释信息：如果积雪的面数比较多，那么可以将其转化成代理物体，以方便今后使用。

[image: figure_0241_1419]


图25.005

[image: figure_0241_1420]


图25.006

小试牛刀之后，我们已经基本掌握了SnowFlow的创建流程，下面将对整个场景中的所有物体创建积雪。

步骤02：为小树创建积雪覆盖的效果

（1）选择场景最右侧的小树，将其以孤立模式显示出来，如图25.009所示。

[image: figure_0242_1421]


图25.007

[image: figure_0242_1422]


图25.008

[image: figure_0242_1423]


图25.009

由于SnowFlow的创建速度与所创建物体的大小密切相关，而这棵小树的枝叶很多，会导致创建速度非常慢，因此我们用下面的方法来创建积雪。

（2）执行［文件＞保存选定对象］菜单命令，将小树模型另外保存一份，然后打开另保存的小树模型文件。

（3）测量小树的高度。在［创建］面板中创建一个用来测量小树高度的长方体，测得小树高度为2.7m左右，如图25.010所示。

（4）单击工具栏中的[image: figure_0242_1424]
 ［层管理器］按钮 ，打开［层］面板，选择［0（默认）］层，如图25.011所示。

[image: figure_0242_1425]


图25.010

[image: figure_0242_1426]


图25.011

（5）重缩放世界单位。保持小树的选择状态，切换到［工具］面板，单击［重缩放］按钮，打开［重缩放世界单位］面板，将［比例因子］值缩小到0.2，并在［影响］参数组中选择［选择］选项，如图25.012所示。

（6）将小树转换为可编辑的多边形。选择小树物体，打开［SnowFlow 1.8］窗口，单击［SnowFlow］卷展栏中的［选择物体］按钮，接着在［SnowFlow—预设］卷展栏中单击［树］按钮。回到［SnowFlow］卷展栏中，将积雪的［厚度］值设置为0.007，［噪波］值设置为0，［表面缓和］值设置为10，同时单击［粒子数量］后面的[image: figure_0242_1427]
 ［自动调节］按钮，取消对它的选择，并将［粒子数量］值设置为15 000，如图25.013（左）所示。最后单击［开始覆盖雪］按钮创建积雪，效果如图25.013（右）所示。

[image: figure_0242_1428]


图25.012

（7）选择小树，单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行［对象属性］命令，打开［对象属性］面板，勾选［显示为外框］选项，如图25.014（左）所示，将雪显示为外框。接着同时选择外框和小树，如图25.014（右）所示，执行［组＞成组］菜单命令，将它们合并为1个组，命名为“组01”。

（8）再次在［重缩放世界单位］面板中将［比例因子］值设置为5。保存当前场景；然后重新打开源文件，将源文件中的小树以外框模式显示，如图25.015所示。

（9）执行［文件＞合并］菜单命令，选择之前保存的文件，在弹出的［合并］面板中选择[组01]，单击［确定］按钮，如图25.016 （左）所示。在弹出的［重复名称］面板中单击［自动重命名］按钮，同时勾选［应用于所有重复情况］，如图25.016（右）所示。

（10）观察场景，如图25.017 （左）所示，可以看到创建的小树的位置与原始小树的位置完全相同，因此将原来的“bush08”小树删除，保留新导入的小树，并取消其外框的显示模式，这样小树与积雪均导入到了源文件场景中，如图25.017（右）所示。

（11）这样积雪覆盖小树的效果就创建完成了，退出孤立显示模式观察效果，如图25.018所示。

[image: figure_0243_1429]


图25.013

[image: figure_0243_1430]


图25.014

[image: figure_0243_1431]


图25.015

[image: figure_0243_1432]


图25.016

步骤 03：为右侧的大树创建积雪覆盖的效果

（1）选择大树，将其以孤立模式显示，如图25.019所示。

（2）选择大树，执行［文件＞保存选定对象］菜单命令，将其另外保存一份，然后打开另保存的大树模型文件。由于大树是以组的方式存在，因此执行［组＞解组］菜单命令，先将其解组，这棵大树是由两部分组成，一部分是主干，一部分是枝叶。首先为主干创建积雪模型。

（3）选择主干，先在［修改］面板中单击[image: figure_0244_1433]
 按钮，然后在［工具］面板中打开［重缩放世界单位］面板，将［比例因子］值缩小到0.25，如图25.020所示。

（4）打开［层］面板，删除层［Layer01］，选择［0默认］层，然后打开［SnowFlow 1.8］面板，单击［SnowFlow］卷展栏中的［选择物体］按钮，接着在［SnowFlow—预设］卷展栏中单击［树］按钮。在［SnowFlow］卷展栏中，将积雪的［厚度］值设置为0.005，［噪波］值设置为0，［表面缓和］值设置为10，单击［粒子数量］后面的[image: figure_0244_1434]
 ［自动调节］按钮，并将［粒子数量］值设置为20 000，如图25.021（左）所示。最后单击［开始覆盖雪］按钮开始创建积雪，效果如图25.021（右）所示。

[image: figure_0244_1435]


图25.017

[image: figure_0244_1436]


图25.018

[image: figure_0244_1437]


图25.019

[image: figure_0244_1438]


图25.020

[image: figure_0244_1439]


图25.021

（5）将主干和积雪合并，将它们的尺寸恢复为原来大小。先选择主干，在［修改］面板中单击［编辑几何体］卷展栏下的［附加］选项，将其塌陷，如图25.022（左）所示；然后选择积雪，打开［附加选项］面板，选择［匹配材质到材质ID］选项，单击［确定］按钮，如图25.022（右）所示。

在［工具］面板中打开［重缩放世界单位］窗口，将［比例因子］值设置到4，将积雪和主干放大到原来大小，如图25.023所示。

[image: figure_0244_1440]


图25.022

[image: figure_0244_1441]


图25.023

（6）使用与第（5）步相同的方法将主树枝也合并进来，然后打开［材质编辑器］面板，拾取树枝材质，如图25.024所示。

（7）选择ID3的子材质，将其设置为［顶/底］材质，如图25.025所示。

（8）单击［交换］按钮，将［顶材质］与［底材质］交换，即上方为雪的材质，下方为树皮材质，如图25.026所示。

[image: figure_0245_1442]


图25.024

[image: figure_0245_1443]


图25.025

[image: figure_0245_1444]


图25.026

（9）单击［顶材质］后的［AM100_046_03（VRayMtl）］按钮，打开顶材质的参数面板。将［漫反射］颜色设置为纯白色，将［自发光］参数组下的［颜色］值设置为10，将［高光级别］值设置为20，如图25.027所示。

（10）回到ID3的子材质面板，将［混合］值设置为20，［位置］值设置为76，如图25.028所示。这样上方的树枝就模拟出了积雪的效果，如图25.029所示。

（11）保存该场景，然后打开原始场景，将刚创建好的模型合并进来，删除原来的大树“组01”，最终效果如图25.029所示。

注释信息：可采用相同的方法来创建场景中另外两棵树上的积雪，这里不再赘述。由于场景中的多边形的数量很多，因此下面需要对其进行优化处理。

（12）将场景中的对象切换为线框显示模式，然后将创建好积雪模型孤立显示出来，如图25.030所示。

[image: figure_0246_1445]


图25.027

[image: figure_0246_1446]


图25.028

[image: figure_0246_1447]


图25.029

[image: figure_0246_1448]


图25.030

（13）对积雪进行合并操作并将其塌陷为一个物体，最后把它导出为VR代理物体，如图25.031所示。这样可以加快场景的刷新速度。但是在导出代理物体之后，场景中其他物体的位置就不可移动了。

[image: figure_0246_1449]


图25.031

步骤04：为手推车创建积雪覆盖的效果

（1）打开［层］面板，选择手推车所在的层“cart01”，单击[image: figure_0246_1450]
 按钮，然后选择［0（默认）］层，再单击[image: figure_0246_1451]
 按钮，将手推车所在的层［cart01］放置在首层，如图25.032所示。

（2）将手推车孤立显示出来，并将它的大小缩小至原来的0.4倍，如图25.033所示。

注释信息：要确保将雪创建在［0（默认）］层，而不要创建在隐藏层，如图25.034所示。

[image: figure_0247_1452]


图25.032

[image: figure_0247_1453]


图25.033

[image: figure_0247_1454]


图25.034

（3）打开［SnowFlow 1.8］面板，单击［bush_09］按钮，然后选择场景中的手推车，将其切换成［cart01］。单击［SnowFlow—预设］卷展栏中的［物体］，然后在［SnowFlow］卷展栏下设置［厚度］值为0.03，［噪波］值为0.001，［表面缓和］值为30，［粒子数量］值为3 000，如图25.035（左）所示。最后单击［开始覆盖雪］按钮，观察手推车效果，发现积雪覆盖的效果已经创建成功，如图25.035（右）所示。

[image: figure_0247_1455]


图25.035

（4）塌陷手推车与积雪模型。选择手推车，在［修改］面板下单击［编辑几何体］卷展栏中的［附加］按钮，如图25.036（左）所示，然后单击手推车上的积雪模型，在弹出的［附加选项］对话框中选择［匹配材质到材质ID］选项，如图25.036（右）所示，最后单击［确定］按钮。

（5）对手推车和积雪重新进行缩放，将其放大至之前的2.5倍。

（6）切换到［Camera01］视图，退出孤立模式的显示方式，手推车被积雪覆盖的效果就创建完成了，如图25.037所示。

[image: figure_0247_1456]


图25.036

[image: figure_0247_1457]


图25.037

步骤 05：为小木屋屋顶创建积雪覆盖的效果

（1）选择木屋，执行［文件＞保存选定对象］菜单命令将其导出，然后将整个场景另存为一份，命名为“过程文件”。

（2）将木屋中被覆盖积雪的模型单独提取出来。打开刚导出的木屋场景，如图25.038（左）所示。切换到［修改］面板，在［选择］卷展栏中单击[image: figure_0248_1458]
 按钮，选择木屋所有屋顶模型及烟囱，如图25.038（右）所示。

在［修改］面板下的［编辑几何体］卷展栏中单击［分离］按钮，在弹出的［分离］对话框中单击［确定］按钮，将之前选择的所有屋顶和烟囱分离出来，如图25.039所示。

[image: figure_0248_1459]


图25.038

[image: figure_0248_1460]


图25.039

（3）选择屋顶模型，将其缩小至原来的0.1倍，然后将其孤立显示出来，如图25.040所示。

（4）打开［SnowFlow 1.8］面板，单击［对象01］按钮，然后选择屋顶模型。单击［SnowFlow—预设］卷展栏中的［物体］按钮，然后在［SnowFlow］卷展栏下设置［表面缓和］值为30，［粒子数量］值为15 000，如图25.041（左）所示，单击［开始覆盖雪］按钮，观察屋顶效果，发现积雪覆盖的效果已经创建成功，如图25.041（右）所示。

（5）由于屋顶内部也创建了积雪，因此需要将屋顶内部的积雪删除。先将积雪模型单独孤立显示出来，并将其转换成可编辑多边形，然后单击［修改］面板［选择］卷展栏中的[image: figure_0248_1461]
 按钮，并勾选［忽略背面］选项，将不需要的下层积雪删除，如图25.042所示。

[image: figure_0248_1462]


图25.040

[image: figure_0248_1463]


图25.041

[image: figure_0248_1464]


图25.042

（6）退出积雪的孤立显示模式，并通过［附加］命令将屋顶模型与积雪模型进行合并，然后将屋顶与积雪放大至原来的10倍，如图25.043所示。

（7）至此，屋顶上的积雪模型就创建完成了，效果如图25.044所示。

步骤06：为地面创建积雪覆盖的效果

（1）选择地面，将其以孤立模式显示，然后打开［SnowFlow 1.8］面板，单击［Imported_OBJ_Object］按钮，拾取地面模型。

（2）单击［SnowFlow—预设］卷展栏中的［地面］，然后在［SnowFlow］卷展栏下设置［表面缓和］值为30，［噪波］值为0.015，如图25.045所示。单击［开始覆盖雪］按钮，通过渲染观察地面效果，发现积雪覆盖的效果已经创建成功。

[image: figure_0249_1465]


图25.043

[image: figure_0249_1466]


图25.044

[image: figure_0249_1467]


图25.045

（3）调节地面上雪的细微变化。单击［修改］面板下［选择］卷展栏中的[image: figure_0249_1468]
 按钮，在［Camera01］视口中选择能够观察到的地面部分，如图25.046（左）所示，然后切换到［顶］视图，将看不到的部分删除，如图25.046（右）所示。

（4）退出地面的孤立显示模式，选择图25.047所示的模型面，单击［修改］面板下［编辑几何体］卷展栏中的［分离］按钮，将其分离出来。

[image: figure_0249_1469]


图25.046

[image: figure_0249_1470]


图25.047

（5）选择分离出的地面和上面所有的小品模型，将其以孤立模式显示；然后选择地面模型，为其添加一个［涡轮平滑］修改器，并将［迭代次数］值设置为3，如图25.048所示。

[image: figure_0249_1471]


图25.048

（6）将地面转换成可编辑多边形。打开［SnowFlow 1.8］面板，单击［SnowPlus-插入物体］卷展栏中的［选择雪的表面］按钮，拾取积雪模型。接着单击［选择要插入的物体］按钮，拾取大树模型，最后单击［将物体插入到雪中］按钮（可多次单击，直到达到满意的效果为止），如图25.049所示。

（7）经过一段时间的计算，可以看到大树插入雪中的效果，如图25.050所示。

[image: figure_0250_1472]


图25.049

[image: figure_0250_1473]


图25.050

（8）用相同的方法将其他小品物体都插入雪中，根据小品的不同可以调节积雪的［厚度］值，从而产生自然的雪地突起的效果，如图25.051所示。

（9）如果发现小品与地面积雪的衔接不太自然，可以使用［修改］面板下［绘制变形］卷展栏中的［松弛］工具来进行修复，如图25.052所示。

[image: figure_0250_1474]


图25.051

[image: figure_0250_1475]


图25.052

至此，整个场景的雪地就创建完成了，接下来需要对细节进行处理，使雪地看起来更加丰富、自然。

（10）在雪地上绘制脚印。在［修改］面板中单击［绘制变形］卷展栏中的［推/拉］按钮，同时将［推/拉值］和［笔刷大小］分别设置为-0.1和0.2，在雪地上绘制一串双排脚印，如图25.053所示。

注释信息：如果脚印不够自然，那么可以使用［松弛］工具来对其进行平滑处理。

至此，场景中所有的模型都创建了积雪，用相同的方法还可以在远景种植一些覆盖积雪的树木，最终的效果如图25.054所示。

[image: figure_0250_1476]


图25.053

[image: figure_0250_1477]


图25.054

步骤 07：渲染场景

（1）设置草图渲染参数。观察场景可以发现，当前已经隐藏了场景中的背景树。打开［渲染设置］面板，在［VR_基项］选项卡下的［V-Ray：：全局开关］卷展栏中勾选［最大深度］选项，并将其值设置为1，同时将［二次光线偏移］值设置为0.001，如图25.055所示。

[image: figure_0251_1478]


图25.055

（2）单击展开［V-Ray图像采样器（抗锯齿）］卷展栏，将［图像采样器］的［类型］设置为［固定］，同时取消勾选［抗锯齿过滤器］选项，如图25.056所示。

[image: figure_0251_1479]


图25.056

（3）在［V-Ray环境］卷展栏中使用了一张VRay HDRI贴图作为场景中夜景的照明，并且使用了RGB颜色对场景的颜色产生影响，同时还将其贴到了整个场景的反射环境中，如图25.057所示。

（4）切换到［VR_间接照明］选项卡，在［V-Ray间接照明（全局照明）］卷展栏中勾选［开启］选项，开启间接照明开关；然后在［V-Ray发光贴图］卷展栏中将［当前预置］设置为［自定义］，同时将［最小采样比］、［最大采样比］和［半球细分］的值分别设置为-4、-4和30，如图25.058所示。

（5）切换到［VR_设置］选项卡，在［V-RayDMC采样器］卷展栏中设置［自适应数量］为0.9。渲染场景，可见初步的夜景效果已经呈现出来了，如图25.059所示。

（6）为木屋内部打光，从而烘托出周围的小品。切换到场景的［顶］视图，为其创建一盏泛光灯，并将它放置在房间内，调整好它的位置，如图25.060所示。

[image: figure_0251_1480]


图25.057

[image: figure_0251_1481]


图25.058

[image: figure_0252_1482]


图25.059

[image: figure_0252_1483]


图25.060

（7）选择灯光，在［修改］面板下的［常规参数］卷展栏中勾选［阴影］参数组下的［启用］选项，并在下拉菜单中选择［VRayShadow］；然后在［强度/颜色/衰减］卷展栏中设置［倍增］值为1.5，同时将颜色设置为暖色调的橙色，如图25.061所示。

[image: figure_0252_1484]


图25.061

（8）在［远距衰减］卷展栏下勾选［使用］和［显示］选项，并将［开始］和［结束］值分别设置为5和16.7，如图25.062所示。

（9）复制出一盏新的泛光灯，放置在原泛光灯的附近，将其衰减范围缩小一些，如图25.063所示。

（10）选择新创建的泛光灯，设置其［倍增］值为1，将［远距衰减］参数组下的［开始］和［结束］值分别设置为5和25，如图25.064所示。

[image: figure_0252_1485]


图25.062

[image: figure_0252_1486]


图25.063

[image: figure_0252_1487]


图25.064

（11）单击［常规参数］卷展栏下的［排除］按钮，打开［排除/包含］对话框，将“房子”排除在灯光影响之外，从而使灯光能够对周围的环境产生影响，如图25.065所示。

[image: figure_0252_1488]


图25.065

（12）渲染场景，可见泛光灯的效果已经显示出来了，如图25.066所示。

（13）在木屋门口再放置一盏泛光灯，使其对入口产生影响，将［远距衰减］参数组下的［开始］和［结束］值分别设置为2.16和5，如图25.067所示。

[image: figure_0253_1489]


图25.066

[image: figure_0253_1490]


图25.067

（14）将室内的泛光灯复制出一盏，放置在图25.068（左）所示的位置，同时将其［倍增］值设置为0.8，如图25.068（右）所示。

（15）渲染场景，可见室内的暖光源已经达到了比较理想的效果，如图25.069所示。

[image: figure_0253_1491]


图25.068

[image: figure_0253_1492]


图25.069

步骤08：设置成图渲染参数

（1）打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡中将［宽度］和［高度］值分别设置为1500和938，切换到［VR_基项］选项卡，在［V-Ray全局开关］卷展栏中将［最大深度］值设置为2，如图25.070所示。

[image: figure_0253_1493]


图25.070

（2）在［V-Ray图像采样器（抗锯齿）］卷展栏中设置［图像采样器］的［类型］为［自适应DMC］，同时开启［抗锯齿过滤器］，并在下拉菜单中选择［Mitchell-Netravali］，如图25.071所示。

（3）展开［V-Ray颜色映射］卷展栏，勾选［子像素映射］和［钳制输出］选项，如图25.072所示。

[image: figure_0254_1494]


图25.071

[image: figure_0254_1495]


图25.072

（4）切换到［VR_间接照明］选项卡，在［V-Ray发光贴图］卷展栏下设置［当前预置］为［中］，同时将［半球细分］和［插值采样值］分别设置为60和25，如图25.073所示。

（5）在［V-Ray穷尽-准蒙特卡洛］卷展栏中将［细分］和［二次反弹］值分别设置为10和4，如图25.074所示。

[image: figure_0254_1496]


图25.073

[image: figure_0254_1497]


图25.074

（6）切换到［VR_设置］选项卡，在［V-RayDMC采样器］卷展栏中将［自适应数量］和［噪波阈值］分别设置为0.8和0.007，如图25.075所示。

[image: figure_0254_1498]


图25.075

（7）在［Render Elements］选项卡中单击［添加］按钮，打开［渲染元素］面板，选择［VR_Z深度］，如图25.076所示。

[image: figure_0254_1499]


图25.076

（8）在场景中选择摄影机，在［修改］面板［参数］卷展栏下勾选［剪切平面］参数组中的［手动剪切］选项，将［近距剪切］和［远距剪切］值分别设置为40和615，再取消勾选［手动剪切］选项，如图25.077所示。

（9）切换到［Render Elements］选项卡，在［VR_Z深度参数］卷展栏中将［zdepth min］和［zdepth max］值分别设置为40和615，如图25.078所示。

（10）最后将远景的树全部显示出来，并切换到Camera01视图，对场景进行最终渲染，效果如图25.079所示。

[image: figure_0254_1500]


图25.077

[image: figure_0254_1501]


图25.078

步骤09：雪景后期制作

得到最终渲染效果图之后，需要我们在Photoshop中进行后期处理。下面就来讲解这一过程。

在［通道］选项卡中，按下Ctrl键的同时单击鼠标左键，提取Alpha选区，得到除天空之外其余的部分。选择一张天空的图片，将其添加至场景的后方，这样可以方便地调节天空和景物。此外，我们还渲染了一张颜色通道，方便选取场景中的各元素，如图25.080所示。

[image: figure_0255_1502]


图25.079

[image: figure_0255_1503]


图25.080

接下来将对整个场景的各部分一一进行调节。

1. 色彩平衡

选择场景图层，按下Ctrl+B组合键打开［色彩平衡］对话框，增强场景部分的青色效果。如果整个图像过蓝，会显得不真实，天空的映射也会不理想。用同样的方法选择天空图层，执行同样的操作，将天空的颜色调整得偏青一些，如图25.081所示。

[image: figure_0255_1504]


图25.081

2. 调整积雪

（1）调整色阶。选择颜色通道所在图层，使用魔棒工具，在地面处单击鼠标，复制出雪的部分，生成［图层5］。按下Ctrl+L组合键打开［色阶］对话框，增强色阶对比，将亮部提亮，如图25.082所示。

[image: figure_0255_1505]


图25.082

注释信息：如果此时前景过亮，我们可以暂时将其搁置，在后期通过其他的方法将其变暗一些。

（2）调整顶部积雪。使用［加深工具］和［减淡工具］并将它们的［曝光度］值分别设置为50%和17%，调整笔刷大小，在图中进行涂抹，让房屋顶部的积雪产生渐变，距视线较近的积雪偏亮一些，较远处偏暗一些，使我们的视线能够集中到图像中心，如图25.083所示。

3. 房屋

（1）室内调节。使用魔棒工具选择窗户，将一张室内的贴图放置到环境内部，从而增强环境细节。在Photoshop中打开一张类似于橱窗的图片，将其拖曳至当前编辑窗口中，生成［图层6］。将窗户选区作为遮罩，取消关联，将它移动至［图层3］的上方并调整位置，使其内容尽量与环境相对应，如图25.084所示。

[image: figure_0256_1506]


图25.083

[image: figure_0256_1507]


图25.084

将图层叠加模式设置为［正片叠底］。利用已有的窗户选区，降低［饱和度］并添加曝光控制。将室内对应的图层的［曝光度］提高一些，这样让它既不失细节，在色温上又可以产生比较舒服的效果，如图25.085所示。

[image: figure_0256_1508]


图25.085

（2）外墙调节。配合使用魔棒工具和颜色通道［图层4］来提取房屋的墙壁，生成［图层7］。打开［色阶］对话框，调整亮度对比。在［色彩平衡］对话框中让它的［中间调］偏暖一些，暗部偏冷一些，如图25.086所示。

（3）喷洒光效。在［图层5］上方新建图层，将其命名为［图层8］。双击该图层，在弹出的［图层样式］对话框中取消勾选［透明形状图层］选项。将［图层8］得图层叠加模式设置为［柔光］模式，单击笔刷工具，降低透明度，将前景色设置为比较暖的黄色，在房屋的入口喷洒一些暖色调光束，将视线集中在此处，如图25.087所示。

（4）选择所有图层，按下Ctrl+Shift+C组合键复制得到［图层9］，执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，为它添加1个模糊效果，并将［半径］值设置为0.8。将［图层9］设置为［柔光］模式，将［不透明度］降低为12%，加强细节对比。

[image: figure_0257_1509]


图25.086

[image: figure_0257_1510]


图25.087

4. 环境雾

（1）在Photoshop中打开Z通道深度图片“1_VR_Z深度.tga”，新建［图层10］，调节环境雾的颜色，将其填充至［图层10］，创建蒙版。按住Alt键，提取1_VR_Z深度.tga中的通道信息，将其复制并粘贴至蒙版中。将蒙版进行反相处理。为方便查看效果，关闭其余图层的显示。新建［图层11］，将其填充为黑色。可以看到只有场景远处具备环境雾的效果，如图25.088所示。

（2）使用笔刷工具（沿用原来的设置）为顶部的树枝删除环境雾效果，仅使远处形成环境雾即可。删除［图层11］，显示其余图层，将［图层10］设置为［柔光］模式。

（3）回到［图层8］，选择86号笔刷，将笔刷半径调小一些，［透明度］仍保持为13%，擦除光线在远处的效果。使用［图层4］选择远景树木的范围，如图25.089所示。

[image: figure_0257_1511]


图25.088

（4）在［图层3］中为这些区域添加［高斯模糊］效果，并将［半径］设置为0.9，这样图像就拥有了景深效果，看起来更自然，如图25.090所示。

[image: figure_0258_1512]


图25.089

[image: figure_0258_1513]


图25.090

5. 积雪纵深

选择［图层5］，使用快速蒙版工具将积雪的下半部亮度调低。在［色阶］对话框中拖动滑块，让图像的纵深关系更明显一些，如图25.091所示。

[image: figure_0258_1514]


图25.091

6. 整体调整

（1）选择所有图层，再次将它们复制出来，得到［图层11］。在［色彩平衡］对话框中将［高光］的颜色调整得偏红一些，这样会显得更加温馨。调整［阴影］区域，使其偏青一些，如图25.092所示。

[image: figure_0258_1515]


图25.092

（2）复制［图层11］，将图像叠加模式设置为［正片叠底］，降低整个图像的亮度。为该图层添加蒙版。使用笔刷工具调整笔刷的大小，将笔刷模式设置为［正常］，为视线中心区域添加黑色效果，最后将该图层的［不透明度］降低为20%。至此这幅作品的后期工序就完成了，最终效果如图25.093所示。

[image: figure_0259_1516]


图25.093

注释信息：在进行图片后期处理时，很多时候需要读者根据自己的美术感觉进行调节，不要拘泥于书中提供的数据。



第8章　AutoGrass自动草坪风暴
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AutoGrass是Happy Digital公司推出的专业草坪制作插件，它必须配合VRay渲染器使用，可以在地表覆盖大面积的草本类植物，并且可以使用贴图控制杂草的数量、图案，以及草地的修剪痕迹。


第26课 AutoGrass基础知识


[image: figure_0261_1522]



26.1 AutoGrass［自动草地］插件概论


AuroGrass［自动草地］是一款针对3ds Max的VRay渲染器插件，它是一次单击鼠标创建草地的最佳解决方案。选择要长草的物体，单击AutoGrass按钮，就可以得到照片级真实的草地，但是这一切最好建立在3ds Max的VRay渲染器基础上，如图26.001所示。

[image: figure_0261_1523]


图26.001

AutoGrass［自动草地］插件包含11种最常用的草地预设类型。用户不需要建立任何草地模型，就能创建出逼真的草地场景。该软件由Happy Digital公司推出，该公司的科学家已经研究出了照片级的草地解决方案，做出的草地形状、颜色和光影效果与现实世界如出一辙。但前提是最好配合使用VRay的物理相机和阳光/天空系统，使用该系统甚至可以模拟从日出到日落任何时间段下的草地效果，如图26.002所示。不仅如此，AuroGrass［自动草地］插件还提供了贴图和变化两个功能来产生一些特殊效果，如草地上被脚踩过或剪草机压过的痕迹。

AuroGrass［自动草地］插件使用的是Happy Digital公司的多线程内存管理系统。不管场景中有多少草，AuroGrass只使用固定数量的内存。无论一英亩的草地还是整个高尔夫球场，系统都不会崩溃或死机。

[image: figure_0261_1524]


图26.002

[image: figure_0261_1525]


图26.003


26.2 AutoGrass［自动草地］插件的应用领域


AutoGrass［自动草地］插件是一款强力的3ds Max草地模型创建工具包，主要应用在建筑表现领域，如图26.004所示。当然在影视、游戏和虚拟现实等领域也有它的身影。

目前该插件的最近版本为AutoGrass 1.0.3版，适用于3ds Max 9～3ds Max 2013之间的所有版本。读者可以登陆它的官方网站（http://happy-digital.com/autograss），查看更多最新的版本信息、新增功能和教学视频等内容，如图26.005所示。


26.3 在场景中使用AutoGrass［自动草地］插件


AutoGrass的作用就是在场景中已有对象上面种草。不管被种植的表面是一个平面还是一个复杂的多边形，操作过程都非常简单。

[image: figure_0262_1526]


图26.004

[image: figure_0262_1527]


图26.005

打开3ds Max，在空场景中创建一个平面对象，确认平面对象的单位比例与真实世界的比例完全一致。因为AutoGrass会制作出真实尺寸的草模型。举个例子，读者可以创建一个20米×20米的平面，这个尺寸对于种草是非常合适的。保持新创建的平面对象处于选择状态，在创建面板的标准基本体下拉列表中，选择VRay项，然后在下方自动弹出的5个按钮中单击AutoGrass按钮，AutoGrass对象会自动被创建并链接到被选择的平面上，我们可以打开Select From Scene［从场景选择］面板查看它们的关系，如图26.006所示。

这样草地的效果就生成了，就这么简单！默认情况下，草的类型是Kentucky Bluegrass。通过后面章节的学习，读者就可以对各项参数进行设置和调节了。


26.4 The AutoGrass Panel［AutoGrass面板］介绍


选择场景中的AutoGrass对象，进入它的修改面板，读者可以观察到AutoGrass的各项参数，包括Viewport Display［视图显示］、Parameters［参数］、Maps rollout［贴图］和System［系统］卷展栏等，本节为读者介绍各个卷展栏的基本作用和主要参数。


26.4.1 Viewport Display［视图显示］卷展栏


在该卷展栏中，用户可以控制关于草在视图中显示的各个选项，从而根据情况控制视口的显示效果和反应速度，如图26.007所示。

[image: figure_0262_1528]


图26.006

[image: figure_0262_1529]


图26.007

Preview in Viewport［视图中预览］：决定是否在3ds Max视图中显示草的预览，默认为不显示。勾选该选项后，草模型就显示出来。

Preview Density［预览密度］：在预览模式中，用户可以通过设置预览密度值，来查看草的百分比。它的范围为0（没有草）到1（全是草）。该设置仅影响预览，不会影响最终的渲染。

Max Blades Seen［最大可见刀片］：通过该参数值可以设置草在视口中的数量上限。


26.4.2 Parameters［参数］卷展栏


该卷展栏中分为4个参数组，可以用来控制草的类型、外观、形态和分布状况，这是设置草模型的主要卷展栏，如图26.008所示。

（1）Object&Presets［对象和预设］参数

在该参数组中可以设置草的生长对象、各种草的预设、渲染开关、照明和阴影等，如图26.009所示。

Source Object［源对象］：源对象按钮显示了被应用长草的物体名称。默认情况下，当读者创建AutoGrass对象时，可以选择任意物体对象。

Presets［预设］参数组：AutoGrass有很多草的预设类型、草材质和土地材质。可以通过单击相应的按钮获得这些预设效果。

Grass Presets［草预设］：默认情况下， AutoGrass将Kentucky Bluegrass［肯塔基蓝草（早熟禾木属植物）］应用到被选中的物体上。单击该按钮后会弹出预设列表，列表中包含了11种不同类型的草预设，读者可以双击鼠标将预设选项将其应用到指定的物体上。

Grass Material Presets［草材质预设］：单击该按钮可以更换草的材质，AutoGrass［自动草地］插件提供了12种草材质的预设。

Earth Material Presets［土地材质预设］：单击该按钮可以更换土地的材质。AutoGrass插件包含了4种土地材质预设：干燥的细土、干燥的粗土、潮湿的细土和潮湿的粗土。

Renderable［可渲染］：控制AutoGrass物体是否渲染。

GI And Shadow［全局照明和阴影］：控制AutoGrass物体的全局照明及阴影的开启与禁用。在渲染草图时，取消该选项可以帮助提高渲染速度。

（2）Parameters［参数］参数组

该参数组定义了一些全局参数，通过它们可以有效并灵活地调整草的形态，如图26.010所示。
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图26.008

[image: figure_0263_1531]


图26.009

[image: figure_0263_1532]


图26.010

Density［密度］：该选项控制草的疏密程度。它默认数值为1。设置密度值小于1，可以得到较为稀疏的草；调整此参数值大于1，可以得到较为稠密的草。

Length［长度］：该选项控制草叶的长度。它默认数值取决于所选的预设。通常草的长度范围为2cm～10cm（1英寸到4英寸），如图26.011所示。

Cutoff［切割］： 该参数模拟在草坪上切割草叶的尖，它的数值同样取决于被选的预设，如图26.012所示。

Thatch［杂草］：该参数控制多少草被变干，使草具有逼真现实的外观，如图26.013所示。它的默认数值决取于被选择的预设。
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图26.011

[image: figure_0263_1534]


图26.012

[image: figure_0263_1535]


图26.013

（3）Variation［变化］参数组

该参数组控制草的长度、切割、杂草和方向上的随机量，它可以赋予草极其逼真的感觉，如图26.014所示。

[image: figure_0264_1536]


图26.014

Length Var［长度变化］：长度变化选项调整草长度的随机性。它的默认值取决于被选的预设。当变化量为0时，所有的草叶长度都相同，当长度变化量为1时，每根草叶将会在0～100%的数值间随机变化。越小的数值将产生越小的随机性，如图26.015所示。

Cutoff Var［切割变化］：该值可以调整多少草将被切割的随机量。它的默认值取决于被选的预设。当它为0时，每根草叶将被基于切割的数值砍去相同的数量，如图26.016所示。

Thatch Var［杂草变化］：该值用于控制草的干燥程度的随机性。它的默认数值取决于所选预设。当杂草变化量数值为0时，干燥程度没有随机性。当数值为1时，干燥程度将在0～100%之间随机产生变化。数值越小随机性越少，如图26.017所示。
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图26.015
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图26.016

[image: figure_0264_1539]


图26.017

Direction Var［方向变化］：该值控制多少方向贴图的方向随机性。它的默认数值为0，这意味着方向贴图将被直接使用，如图26.018所示。

[image: figure_0264_1540]


图26.018

（4）Placement［布局］参数组

该参数组可以控制在源物体上哪些部分将被草覆盖，如图26.019所示。

Entire Object［整个对象］：一旦整个物体被选择，整个物体将草被覆盖。此为默认的设置。

Selected Faces［被选择面］：如果选择面被选择，只有在原物体被选择的面上将会被草覆盖。用户可以在源物体上施加网格编辑或编辑多边形修改器来改变其面的选择。

Material ID［材质ID］：如果材质ID被选择，只有源物体指定过的材质ID的面才会被草覆盖。

（5）Mapping Channels［贴图通道］参数组

AutoGrass在草叶上具有3张UV贴图。当用户需要将纹理添加到草材质时，可以使用这些UV贴图。这些UV贴图通道告诉了AutoGrass哪个UV贴图应该用在哪个通道上，如图26.020所示。

Blade UV［叶UV］：它控制哪个贴图通道得到哪张叶UV贴图，其默认值为2。这张叶UV贴图设置草叶从左到右为0～1，V轴设置从底到顶为0～1，如图26.021所示。

Root Position［根部位置］：它控制根部贴图通道得到根部相对位置，默认值为3。其根部UV贴图位置数值是每个草叶的世界位置，如图26.022所示。
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图26.019
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图26.020

[image: figure_0265_1543]


图26.021

[image: figure_0265_1544]


图26.022

Thatch［杂草］：它用来控制贴图通道得到杂草贴图，其默认值为4。U轴为0时为绿色的草，U设置到1时为全干枯的草。用户可以应用一个渐变设置草由绿到黄的变化，如图26.023所示。


26.4.3 Maps［贴图］卷展栏


该卷展栏中包括5个贴图通道，允许读者添加更多逼真或特殊效果到AutoGrass中。通过单击贴图按钮，可以为该通道指定3ds Max的各种程序贴图，并且可以将其拖曳到材质编辑器的示例窗中继续进行修改。读者还可以通过贴图旁边的复选框启用或禁用此贴图，如图26.024所示。

Density Map (mono)［密度贴图］：该贴图可以调控制草的密度。贴图中较暗的区域将有更少的草。较亮的区域将有更多的草，草的多少是基于密度参数得到的，如图26.025所示。
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图26.023

[image: figure_0265_1546]


图26.024

[image: figure_0265_1547]


图26.025

Length Map (mono)［长度贴图］：该贴图可以控制草的长度。贴图中较暗的区域将会有更短的草。贴图中较亮的区域为正常长度的草，草的长短基于长度参数。读者可以使用噪波贴图，获得变化更自然的草，如图26.026所示。

Cutoff Map (mono)［切割贴图］：该贴图控制草的切割。贴图中较暗的区域切割得少。贴图中较亮的区域将会切割正常的数量，切割数量基于切割的参数。如果读者想让有些地方的草被切割而有些地方的草不被切割，就可以使用切割贴图，如图26.027所示。

Thatch Map (mono)［杂草］：该贴图调节杂草的多少。贴图中较暗的区域将有较少的杂草。贴图中较亮的区域有正常数量的杂草，杂草的多少是基于控制杂草的参数，如图26.028所示。

Direction Map (RGB)［方向贴图］：该贴图控制草伸出地面的方向。如果没有方向贴图，草将沿着物体表面的法线生成。应用方向贴图，草的方向取决于贴图的颜色，如图26.029所示。
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图26.026

[image: figure_0266_1549]


图26.027

[image: figure_0266_1550]


图26.028

[image: figure_0266_1551]


图26.029


26.4.4 System［系统］卷展栏


该卷展栏中只有一个参数和一个按钮，作用是允许高级用户调节Autograss的动态内存，以及显示Autograss的基本信息，如图26.030所示。
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图26.030


第27课 绿草茵茵
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范例分析

在本案例中将为大家介绍使用Autograss插件制作大面积草地的方法。最终案例效果如图27.001所示。

制作步骤

步骤01：初始场景分析

打开配套光盘提供的初始场景文件“初始场景.max”，对场景中各部分进行细致分析。

（1）隐藏球形天空。场景的外围有一个球形天空，单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行［隐藏当前选择］命令，先将其隐藏，如图27.002所示。

（2）创建灯光。场景中有一盏平行光，作为整个场景的阳光，如图27.003所示。
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图27.001
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图27.002

[image: figure_0267_1556]


图27.003

在［修改］面板的［常规参数］卷展栏中可以看到，这盏灯光启用了［VRay阴影］。单击展开［强度/颜色/衰减］卷展栏，可以看到它的［倍增］值为2.5，灯光颜色为饱和度较高的橙黄色。在［VRay阴影参数］卷展栏中可以看到［区域阴影］选项已经被勾选，［U大小］值为500，如图27.004所示。

[image: figure_0267_1557]


图27.004

注释信息：Autograss支持VRay渲染器，如果使用默认的扫描线渲染器进行渲染则无法得到正确的结果。

（3）创建地面。场景中的地面是由一个平面制作而成的，在［修改］面板中将［长度分段］和［宽度分段］值均为200。单击鼠标右键，在弹出的菜单中执行［转换为＞转换为可编辑多边形］命令，将平面转换为可编辑多边形，单击展开［绘制变形］卷展栏，然后单击［推/拉］按钮，得到整个山地高低起伏的结构。最后，为地面添加一个［噪波］修改器，提高z轴方向上的［强度］值，从而得到整个地面的凹凸效果，如图27.005所示。

（4）创建树木。单击鼠标右键，执行［全部取消隐藏］命令，显示场景中的所有物体。按下C键切换至摄影机视图。场景的中景部分是两棵树木，由于它们的多边形面数较多，我们已经将其转化为代理物体，如图27.006所示。
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图27.005

[image: figure_0268_1559]


图27.006

步骤02：制作草地

将场景中的树木隐藏起来，选择地面模型，在［创建］面板中单击[image: figure_0268_1560]
 按钮，在下拉菜单中选择［VRay］，单击［自动植草］按钮，在［视口显示］卷展栏中勾选［在视图中预览］选项，将［预览密度］值设置为0.1，［看见最大叶片数］值设置为10 000，地面上出现了一些非常细小的白点，它们就是草的代理物体，如图27.007所示。

[image: figure_0268_1561]


图27.007

单击[image: figure_0268_1562]
 按钮，打开［渲染设置］面板，设置较低的渲染质量，便于进行测试。接下来在［公用］选项卡的［公用参数］卷展栏中将［输出大小］的［宽度］和［高度］值分别设置为500和390，取消勾选［渲染输出］参数组下的［保存文件］选项。切换到［V-Ray］选项卡，在［图像采样器（反锯齿）］卷展栏下将［图像采样器］类型设置为［固定］，取消勾选［抗锯齿过滤器］。切换至［间接照明］选项卡，在［发光图］卷展栏下将［当前预置］设置为［自定义］，将［最小比率］、［最大比率］和［半球细分］分别设置为-4、-4和30，［模式］设置为［单帧］。在［灯光缓存］卷展栏中将［细分］值设置为200，同样将［模式］设置为［单帧］，如图27.008所示。
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图27.008

单击[image: figure_0269_1564]
 按钮，进行渲染测试，效果如图27.009（上）所示。放大渲染图片，可以看到近处的草叶轮廓非常清晰，慢慢向远处延伸过去，如图27.009（下）所示。

技巧点拨：很多Autograss使用者反映在渲染使用Autograss制作的草地时得到的结果会非常黑。由于Autograss是基于Gamma工作流进行设定的，所以本身的颜色较黑。执行［自定义＞首选项］菜单命令，打开［首选项设置］面板，在［Gamma和LUT］选项卡中勾选［启用Gamma/LUT校正］，并将［Gamma］、［输入Gamma］和［输出Gamma］值均设置为2.2，这样最终渲染的效果就会比较亮，如图27.010所示。
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图27.009

[image: figure_0269_1566]


图27.010

技巧点拨：在本案例中，虽然未启用Gamma/LUT校正，但渲染效果依然十分正常，这是因为我们已经对球形天空的属性进行了设置。选择球形天空，单击鼠标右键，执行［VRay属性］命令，打开［VRay对象属性］对话框，可以看到默认情况下［生成全局照明］值为1.0，这里我们将它设置为3.0，如图27.011所示。通过这种方法，可以加强整个场景的间接光照明，最终可以得到比较理想的天光效果。

步骤03：Autograss参数浅析

单击[image: figure_0269_1567]
 按钮，打开［从场景选择］对话框，选择Autograss几何体，如图27.012所示。

（1）源对象。在［修改］面板的［参数］卷展栏中可以看到，当前的［源对象］为Plane01，即草生长在Plane01上，如图27.013所示。

（2）草预置。单击［草预置：旱地早熟禾］按钮，打开［草预置］对话框，可以看到11种形态各异的草。将鼠标放置在草的预览图片上时，系统会给出草特性的提示，我们可以根据自己的需要进行选择，如图27.014所示。

（3）草材质预置。单击［草材质预置］按钮，打开［草材质预置］对话框，如图27.015所示。建议在预览的过程中使用［（快速）］或［（快速）提示］模式，在最终渲染时使用［高质量］模式，并且这3种草的颜色略有区别，我们可以根据需要自行选择。本案例中模拟的是一个黄昏的效果，这里将草材质设置为［苹果绿草］。

（4）泥土材质预置。单击［泥土材质预置］按钮，打开［泥土材质预置］对话框，如图27.016所示。
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图27.011
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图27.012
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图27.013

根据草地的分布，我们可以在坡地上制作出所需要的地面效果，这种效果是非常自然的。可以看到在镜头推得很近时，纹理依然非常清晰，这是因为泥土材质是利用3ds Max中的一些贴图来进行模拟的。

（5）［可渲染］选项。［可渲染］选项用于控制整个草地的可渲染属性。取消该选项的选择时进行渲染测试，仅得到模型土壤的效果，如图27.017所示。

（6）［全局照明（GI）和阴影］选项。该选项可以控制Autograss是否参与间接光的照明。在建筑动画中，为了加快渲染速度，可以取消勾选该选项。如果需要制作效果图等精度比较高的图片时则需要勾选该选项。

（7）［参数］&［变化］参数组。在［参数］参数组下，可以设置草的密度和杂草的百分比。而在［变化］参数组下，可以设置［长度变化］等参数，如图27.018所示。
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图27.014
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图27.015

[image: figure_0270_1573]


图27.016

[image: figure_0270_1574]


图27.017

[image: figure_0270_1575]


图27.018

其余的选项通常很少用到。在创建草地时，调整以上参数足以模拟出非常好的草地效果。

（8）最终渲染。单击鼠标右键，执行［全部取消隐藏］命令，将场景中树木显示出来，再次进行测试渲染。查看加上树木之后地面的阴影效果，如图27.019所示。

之所以将阳光置于摄影机的右侧，是为了增强亮部与暗部的对比，提高树木的体量感。当前渲染结果中树木的精度较低，树冠上存在一些斑驳的黑影，通过提高渲染参数就可以解决这些问题，当前草地的效果基本满足需求。

选择球形天空，单击鼠标右键，打开［VRay对象属性］面板，将［生成全局照明］降低为2.5，如图27.020所示。

树的暗部有一些过亮，我们可以将草地渲染得稍微暗一些，通过后期的调节，得到理想的效果。

单击[image: figure_0271_1576]
 按钮，打开［渲染测试］面板，在［公用］选项卡中将［输出大小］参数组下的［宽度］和［高度］值分别设置为1200和850，在［渲染输出］参数组中勾选［保存文件］选项并设置存放路径。切换至［V-Ray］选项卡，在［图像采样器（反锯齿）］卷展栏下将［图像采样器］类型设置为［自适应确定性蒙特卡洛］，开启［抗锯齿过滤器］，类型设置为［Mitchell-Netravali］。切换至［间接照明］选项卡，在［发光图］卷展栏下将［当前预置］设置为［中］，设置［半球细分］值为60；在［灯光缓存］卷展栏下将［细分］值提高到1000，如图27.021所示。

[image: figure_0271_1577]


图27.019

[image: figure_0271_1578]


图27.020

[image: figure_0271_1579]


图27.021

单击［渲染］按钮，最终效果如图27.022所示。可以看到整个场景有些偏暗，需要在Photoshop中调整它的色调及明暗程度。

步骤04：后期处理

（1）设置通道和分层。渲染通道图片，将树叶和树干分开进行渲染，分别设置为红色和蓝色。将Autograss草地填充为绿色，背景天空设置为黑色，如图27.023所示。

在Photoshop中打开配套光盘中提供的“渲染.tga”和“通道.tga”两张图片并将它们至于同一文件中，将通道图层拖曳至渲染结果图层的下方并锁定，如图27.024所示。

[image: figure_0271_1580]


图27.022

[image: figure_0271_1581]


图27.023

[image: figure_0271_1582]


图27.024

单击工具栏中的[image: figure_0272_1583]
 按钮，使用［魔棒］工具选择天空部分，在［图层］面板中选择渲染结果所在的图层［图层0］，按下Ctrl+J组合键，将其提取成为新的图层。使用同样的方法，将草地、树冠和树干分别提取出来，避免在原图上进行操作，损坏原始文件，如图27.025所示。

[image: figure_0272_1584]


图27.025

（2）调整天空。选择天空所在的图层［图层2］，按下Ctrl+B组合键弹出［色彩平衡］面板，将［高光］调整为暖黄色中略偏淡紫色，模拟出傍晚的阳光照在草地上暖暖的感觉，增加傍晚的氛围。最后将［中间调］调整得偏黄一些，如图27.026所示。

按下Ctrl+U组合键，打开［色相/饱和度］面板，将［饱和度］降低一些（只有翠绿的新草才会有特别明亮的绿色效果），营造出一个很好的氛围，具体参数如图27.027所示。

[image: figure_0272_1585]


图27.026

[image: figure_0272_1586]


图27.027

（3）调整树干。选择树干所在的图层［图层5］，可以看到树干下方与地面衔接处有些脱节，可能是由于间接光的照明影响精度不够造成的，如图27.028所示。

[image: figure_0272_1587]


图27.028

单击[image: figure_0272_1588]
 按钮，选择［加深］工具，将［曝光度］设置为20%，在树干与草地接壤的部分进行涂抹，适当加深颜色，与草地更加融合。对树干背光面也进行同样的操作。按下Ctrl+L组合键打开［色阶］面板，调节亮部，如图27.029所示。

[image: figure_0272_1589]


图27.029

关闭除［图层5］之外的其余所有图层的显示，通过观察可以发现树枝的部分非常暗，需要对它们进行进一步的调节。单击[image: figure_0272_1590]
 按钮，使用［多边形套索］工具将树冠的部分单独框选出来，在［色阶］面板中将其提亮，避免“死黑”的现象出现，保证树木的细节能够得到充分展现，如图27.030所示。

[image: figure_0272_1591]


图27.030

显示所有图层，选择［图层5］，按下Ctrl+H组合键隐藏选区，对整体色阶进行调整，如图27.031所示。将场景放大，可以看到树干下方的像素需要补充，如图27.032所示。

[image: figure_0273_1592]


图27.031

[image: figure_0273_1593]


图27.032

由于图像渲染尺寸偏小，所以选区的选择未必会非常精确，这就需要手动进行调整。单击[image: figure_0273_1594]
 按钮，使用［仿制图章］工具在树干与地面接壤的地方来回涂抹，最终效果如图27.033所示。

（4）调整树叶。选择树叶所在的［图层4］，按下Ctrl+L组合键打开［色阶］面板，将暗部调亮一些，使树叶的明暗交界线可以很清晰地显示出来，如图27.034所示。

按下Ctrl+B组合键打开［色彩平衡］面板，调整［高光］的颜色，让它模拟阳光的感觉。它的色调要与地面颜色相匹配，使整个色调看起来较为和谐，如图27.035（左）所示。再次调整［色阶］，如图27.035（右）所示。

[image: figure_0273_1595]


图27.033

[image: figure_0273_1596]


图27.034

[image: figure_0273_1597]


图27.035

在［色彩平衡］面板中调整［阴影］的颜色，同样将色调调整得偏黄和偏红一些，如图27.036（左）所示。再次打开［色阶］面板，将［输出色阶］调亮一些，避免树枝内部出现“死黑”现象，如图27.036 （右）所示。

在［色彩平衡］面板中调整［中间调］的颜色，将它调整得偏蓝一些，如图27.037所示。

[image: figure_0273_1598]


图27.036

[image: figure_0273_1599]


图27.037

缩小视图进行观察，确保整个图片色彩较为统一，如图27.038所示。

（5）整体调整。选择所有图层，复制并粘贴，生成［图层6］，将图层叠加方式设置为［柔光］模式，［不透明度］值为30%。执行［滤镜＞模糊＞高斯模糊］菜单命令，如图27.039所示。

[image: figure_0274_1600]


图27.038

[image: figure_0274_1601]


图27.039

选择［图层6］，在［图层］面板中单击[image: figure_0274_1602]
 按钮，在菜单中选择［色阶］命令，对所有图层的色阶进行调整，如图27.040所示。

[image: figure_0274_1603]


图27.040

再次复制所有图层，生成［图层7］，将图层叠加方式设置为［正片叠底］，如图27.041所示。

在［图层］面板中单击[image: figure_0274_1604]
 按钮，添加蒙版。在工具栏中单击[image: figure_0274_1605]
 按钮，选择［笔刷］工具，将笔刷大小调整到合适的尺寸，将前景色设置为黑色，在蒙版上绘制出画面的视觉中心；然后在［图层］面板中将［不透明度］设置为71%。黄昏草地的最终效果如图27.042所示。

[image: figure_0274_1606]


图27.041

[image: figure_0274_1607]


图27.042



第9章　DreamScape幻境风暴


[image: figure_0275_1608]


[image: figure_0275_1609]


[image: figure_0275_1610]


[image: figure_0275_1611]


[image: figure_0275_1612]


DreamScape是一款功能超强的景观制作插件，可以帮助艺术家们创建出非常真实的天空、云层、地形和海洋效果，并且引入了物体和水面的动力学计算，从而使自然景观的模拟动画变得异常简单。


第28课 DreamScape基础知识


[image: figure_0276_1613]



28.1 DreamScape简介


DreamScape（以下简称DS）插件是一款功能超强的景观制作插件，可以帮助艺术家们创建出非常真实的天空、云层、地形和海洋（甚至海底），还能计算物体和海洋之间的动力学效果，该插件的图标如图28.001所示。

[image: figure_0276_1614]


图28.001

使用DS制作的作品不计其数，图28.002所示的是艺术家们使用DS插件制作的精美效果。

DS插件已经无缝地集成在3ds Max软件环境中，几乎不存在与3ds Max的兼容性问题。它由3个强大的模块组合而成: Terrain［地形］、Sky［天空］和Sea［海洋］，在每个模块中还有若干重要组成元素。合理并高效地使用该插件，可以使读者创建出极具真实感的世界景观，如图28.003所示。

[image: figure_0276_1615]


图28.002

[image: figure_0276_1616]


图28.003

DS插件在3ds Max中由以下元素组成。

DS天空［日光、天空、云层］

DS简单波浪控制器

DS海洋凹凸贴图

DS太阳光

DS动力学控制器

DS海洋泡沫贴图

DS地形

DS引擎空间扭曲

DS简单地形贴图

DS海面

DS海洋材质

DS复杂地形贴图

DS海底

DS地形材质

DS噪波置换贴图


28.1.1 DS在3ds Max中的分布位置


（1）在［环境和效果］面板中可添加的特效包括：

Dreamscape［DS］：是该插件的天空主程序，主要包括天空、雾、彩虹等。

Dreamscape Subsurface［DS子级表面］：主要用来制作海底。

（2）在［创建］面板的［几何体］对象类别中包括Terra［地形］和Sea Surface［海面］。

（3）在［创建］面板的［灯光］对象类别中有DS插件专用的Sun［太阳光］，在外国甚至有不少设计师用其制作室外效果图，因为它的照明效果非常优秀。

（4）在［创建］面板的［辅助对象］对象类别中提供了Simple Waves Daemon［简单波浪控制器］和Dynamics Daemon［动力学控制器］。前者用于制作简单海浪，后者用于制作海面与物体的动力学交互效果。

（5）在［创建］面板的［空间扭曲］对象类别中，Engine［引擎］空间扭曲用于模拟在海洋中推动其他物体的力，类似于船体的引擎。

（6）在［材质编辑器］面板中提供了两种DS专用材质：Dreamscape:SeaMaterial［DS：海洋材质］和Dreamscape:Terrain［DS：地形］。此外还有5种DS专用贴图：Dreamscape:Composite［DS：合成］、Dreamscape:Noise［DS：噪波］、Dreamscape:Sea Bump［DS：海洋凹凸］、Dreamscape:Sea Foam［DS：海洋泡沫］和Dreamscape:Terrain［DS：地形］。


28.1.2 DreamScape地形


与其他3ds Max地形创建工具相比，DS地形使用新的渲染技术，可以占用尽量少的内存资源，从而能够渲染面积巨大且极具细节的地形，例如几百万年风化的险峻山峦和断崖峭壁，或者起伏不平的丘陵和干燥河床等。如果要实现非常真实的地表形状，它可以导入一些流行的陆地数据格式，包括DEM、 SDTS和Terragen文件。图28.004所示的是利用DS地形工具创建的效果。

[image: figure_0277_1617]


图28.004


28.1.3 DreamScape天空


DS天空可以轻松创建出任何类型的户外环境，而且可以模拟从日出到日落，尤其擅长模拟暴风雨将至时的天空。使用DS天空可以创建出令人信服的远景天空，还可以用来照明场景中的地形物体和其他几何体，并且允许由DS插件创建的云在场景中其他几何体上进行投影。海面系统还可以利用天空颜色来计算海洋材质的反射和折射效果。

DS天空是DS插件中最重要的模块，几乎其他的所有模块都要和它配合，才能渲染出真实可信的作品，图28.005所示的是利用DreamScape天空创建的作品。


28.1.4 DreamScape海洋


DS海洋网格可以只出现在摄影机的可视范围内，这样就可以在占用非常少的系统资源的情况下来实现大面积的海面效果。当摄影机旋转的时候，海洋依然会持续出现，并且可以根据海洋学原理来创建真实的海浪运动。利用贴图来创建真实的泡沫效果也是DS海洋的特色之一，使用DreamScape SubSurface［DS次表面］模块还可以模拟真实的海底效果。

DS插件还提供了专用的海洋材质，可以实现海面的高光、反射和折射物体、模糊反射、DS海洋凹凸贴图［用以增加海面的凹凸细节］、DS海洋泡沫贴图等特性。

DS还提供了两个Daemon［控制器］和一个Space Warp［空间扭曲］，其中Simple Waves Daemon［简单波浪控制器］可以模拟深水层的波浪效果。Dynamics Daemon［动力学控制器］可以实现物体和海面的交互动力学，而 Engine Space Warp［引擎空间扭曲］可以模拟物体划过水面形成的尾迹、产生的泡沫贴图等。图28.006所示的是利用DS海洋模块模拟的海洋效果。

[image: figure_0278_1618]


图28.005

[image: figure_0278_1619]


图28.006


28.1.5 DreamScape太阳光


DS插件提供了专用的灯光类型，它位于［创建］面板的［灯光］对象类别中。这里需要提醒读者注意的是，必须在场景中同时使用DS专用太阳光和DS天空，两者缺一不可。如果使用其他类型的灯光，是不会得到正确的渲染结果的。在灯光设置面板中可以设置太阳光的尺寸、颜色、强度等参数。图28.007所示的是利用DS太阳光进行照明的作品。


28.2 DreamScape重要模块简介



28.2.1 DreamScape Sun［DS太阳光］


DS太阳光是DS的专用灯光，没有它，使用DS插件的场景无法得到正确的渲染效果。它的作用是渲染出DS大气效果和场景中各种DS物体，可以提供面阴影和间接照明等各种高级灯光功能。DS太阳光有两个卷展栏，分别是Parameters［参数］卷展栏和Shadow Parameters［阴影参数］卷展栏，如图28.008所示。

[image: figure_0278_1620]


图28.007

[image: figure_0278_1621]


图28.008

在Parameters［参数］卷展栏的General［通用］参数组中提供了On［开启］、Illuminate Scene［照明场景］、Sun Size［太阳尺寸］、Render［渲染］、Exclude［排除］、[image: figure_0278_1622]
 RapidRay setup［急速光线设置］按钮、[image: figure_0278_1623]
 Help［帮助］和[image: figure_0278_1624]
 About box［关于］等参数。

在Sun/Sky［太阳/天空］参数组中提供了Sun Color［太阳颜色］、Multiplier［倍增器］等参数。

在Sun/Scene［太阳/场景］参数组中提供了User Color［使用颜色］选项和Multiplier［倍增器］等参数。

在Affect Surfaces［影响表面］参数组中提供了Contrast［对比度］和Soften Diff. Edge［柔化过渡边缘］两个参数。

Shadow Parameters［阴影参数］主要用来调节场景中阴影效果。其中包括Geometry＞Geometry［几何体＞几何体］选项、Transp.［透明.］选项、Geometry＞Sky［几何体＞天空］选项、Shadow Bias［阴影偏移］、Area［区域］参数组、Samples［采样］和Range［范围］。


28.2.2 DreamScape Sky［DS天空］


（1）DreamScape Sky［DS天空］概述

无论何种类型的户外环境，DS天空都会为其创建出真实可信的外观。从日出到日落，甚至暴雨将至的天空效果都可以使用DS天空轻松模拟出来。图28.009所示的是使用DS天空创建的真实天空效果。

[image: figure_0278_1625]


图28.009

DS天空是DS中非常重要的模块，几乎每一个户外环境表现都需要它的配合。它可以与其他所有的DS模块协同工作，包括DS太阳光、DS地形和DS海面等。DS天空包含一个巨大的阵列工具来照亮场景中的地形物体和其他几何体，并且DS天空的云允许将它本身创建的阴影投射到场景中的几何体上。这样海洋系统的高级反射和折射效果就可以利用天空的颜色。

（2）DreamScape Sky［DS天空］卷展栏介绍

按下键盘上的8键，打开［环境和效果］面板，在［大气］卷展栏中单击［添加］按钮，在弹出的添加大气效果面板中选择［Dreamscape］，添加DS天空效果，它由以下5个部分组成。

① General Parameters［通用参数］卷展栏

如图28.010所示，该卷展栏由Render Control［渲染控制］参数组和工具部分组成。其中Render Control ［渲染控制］参数组提供了一些基本的DS控制参数，包括Render Sky［渲染天空］、Enable Antialiasing ［使用抗锯齿］、Exposure［曝光］、Global Scale［全局比例］、Ground Level［地平面级别］等。

该卷展览能够还包括一行工具栏，提供了许多重要的按钮，包括[image: figure_0279_1626]
 RapidRay setup［急速光线设置］、[image: figure_0279_1627]
 Reset Parameters to default values［重置参数］、[image: figure_0279_1628]
 Help［帮助］、[image: figure_0279_1629]
 Preview［预览］和[image: figure_0279_1630]
 Aboutbox［关于］按钮。

② Daylight Control［日光控制］卷展栏

如果场景中仅使用了DS太阳光，渲染后会得到非常暗且不现实的阴影。开启日光效果能够计算来自天空的间接照明。该卷展栏中的参数包括：Render Daylight［渲染日光］参数组中的Sample Rate［采样率］和Simplify for DS［简化DS］；Sky［天空］参数组中的Strength［强度］、Overcast［覆盖］和User Color［使用颜色］；Ground［地面］参数组中的Strength［强度］，如图28.011所示。

注释信息：开启日光效果会降低渲染速度，但会得到更加真实的效果。

③ Panorama Parameters［全景参数］卷展栏

该卷展栏主要用来渲染基于当前帧的、单一完整的DS天空图像。在这个过程中将只渲染DS天空、太阳、云和彩虹，而不渲染物体或地形。该功能一般用来制作游戏或建筑动画中的无缝天空。如果不需要制作天空的动画，并且仅想创建一个现实的天空背景，就要使用这个卷展栏了。其中包括的参数有Width ［宽度］、Height［高度］和Render［渲染］按钮，如图28.012所示。

[image: figure_0279_1631]


图28.010

[image: figure_0279_1632]


图28.011

[image: figure_0279_1633]


图28.012

④ Atmosphere Parameters［大气参数］卷展栏

该卷展栏控制天空的渲染品质和不同的物理特性，如图28.013所示。

在Rendering［渲染］参数组中提供的参数包括Steps［步幅］、Multiple Sc［散射倍增］及Realism［现实主义］滑块，使用该滑块可以调节渲染天空的算法，共有Flat Earth［平坦大地］、Flat Earth+Reddening［平坦大地+变红］、Real Earth［真实大地］和Real Earth+Reddening［真实大地+变红］4种不同效果。

在Sky［天空］和 Haze［烟雾］参数组中提供了的基本一致的参数，包括Density［密度］、Color ［颜色］、Glow［发光］、Glow Shape［发光形状］和H Scale［水平缩放］。其中Haze［烟雾］参数组中多出了一个Brightness［亮度］参数。

在Rainbow ［彩虹］参数组中提供的参数包括Width［宽度］和Brightness［亮度］。

⑤ Clouds Parameters［云参数］卷展栏

如图28.014所示，该卷展栏中主要包括的参数组如下。

Clouds［云层］参数组：在Type［类型］下拉列表中可以将云设置为Stratus［层云］或者Cirrus［卷云］类型，此外还有Color［颜色］、Random Seed［随机种子数］、Altitude［海拔］、Density［密度］、Scattering［分布］等参数。

3D Clouds［3D云层］参数组：包括3D Clouds［3D云层］选项、Step Size［步幅尺寸］、Thickness ［厚度］和Regularity［均匀度］。该功能是DS2.0中新增的功能。它能创建可信度极高且更复杂的云层，以形成极具真实三维空间特征的云，但是使用3D云层会严重影响渲染的时间。

Shape［形状］参数组：包括Detail［细节］、Scale［比例］、Scale X［X轴比例］、Coverage［覆盖］、Sharpness［锐化度］等参数。

Motion［运动］参数组：包括Phase［相位］、Offset ［偏移］等参数。

Shadows［阴影］参数组：包括Thickness［厚度］、Ground Shd［地面阴影］等参数。

Localized［定位］参数组：包括Localized［定位］、[image: figure_0280_1634]
 Add Localize［添加定位］按钮、[image: figure_0280_1635]
 RemoveLocalize［移除定位］按钮、Radius［半径］、Regularity［均匀度］、Center［中心］和Static［静态］选项。

[image: figure_0280_1636]


图28.013

[image: figure_0280_1637]


图28.014


28.2.3 DreamScape Terra［DS地形］


（1）创建DS地形

在［创建］面板中单击[image: figure_0280_1638]
 按钮，在下拉列表中选择DreamScape Objects［DS物体］，单击Terra［地形］按钮，在场景中按住鼠标左键拖曳，即可创建DS地形，如图28.015所示。

注释信息：在顶视图和透视图中更适宜创建地形对象。

（2）Parameters［参数］卷展栏

切换到［修改］面板，在Parameters［参数］卷展栏中包含的参数如下：Render as Geometry［作为几何体渲染］选项、Height ［高度］、Width［宽度］、Viewport Segs & Render Segs［视图分段&渲染分段］，单击Open Editor［打开编辑器］按钮可以打开DreamScape Terra Editor［DS地形编辑器］窗口，在其中可以为地形添加细节，如图28.016所示。

[image: figure_0280_1639]


图28.015

[image: figure_0280_1640]


图28.016

（3）DreamScape Terra Editor［DS地形编辑器］

① DS地形编辑器概述

如图28.017所示，DreamScape Terra Editor ［DS地形编辑器］窗口上部是一组菜单， 用来导入地形数据、特殊效果和查看正在操作的高度灰度图。

[image: figure_0281_1641]


图28.017

菜单下方的主工具栏中提供了一些按钮图标，主要作用是快速选择和编辑地形。

编辑器中心的预览窗口（默认为黑色）是交互式绘制高度和倾斜角度的区域。

窗口右侧是各项地形编辑功能的卷展栏。在其中可以设置如海拔笔刷、倾斜笔刷、腐蚀地形和贴图绘制等各项功能。

② DS地形编辑器菜单

地形编辑器中共有5个菜单：File［文件］、Edit［编辑］、Modify［修改］、Selection［选择］和View［视图］。

③ 主工具栏按钮

主工具栏提供了如下按钮：[image: figure_0281_1642]
 Elevation paint tool［海拔绘制工具］、[image: figure_0281_1643]
 Slope paint tool［斜坡绘制工具］、[image: figure_0281_1644]
 Texture map paint tool［纹理贴图绘制工具］和[image: figure_0281_1645]
 [image: figure_0281_1646]
 Selection tool［选区工具］。

④ Generate Terrain［生成地形］卷展栏

该卷展栏中包括以下参数：Segments［分段］、Displacement Map［置换贴图］、Generate Grid［生成网格］和Erase Grid［擦除网格］按钮，如图28.018所示。

⑤ Terrain Erosion［地形腐蚀］卷展栏

如图28.019所示，该卷展栏中的参数具体如下。

在Water Erosion［水腐蚀］参数组中包括Water Capacity［水容量］、Soil Softness［土壤柔软度］、Sedimentation［沉淀］等参数。

在Thermal Weathering［热力温度］参数组中包括Strength［强度］和Erosion Angle［腐蚀角度］两个参数。

在DS地形生成网格之后，单击Erode［腐蚀］按钮，可以为地形添加腐蚀效果，更加真实地模拟地形风化效果。

[image: figure_0281_1647]


图28.018

[image: figure_0281_1648]


图28.019

注释信息：指定腐蚀效果， 必须先创建地形网格。最好已经有一个合适细节数量的灰度图，可以直接在Generate Terrain［生成地形］卷展栏中调用基本贴图［如使用Dreamscape Noise贴图］， 或使用Texture Map Paint［纹理贴图画笔］来生成。

⑥ Elevation Paint［海拔笔刷］卷展栏

该卷展栏中包含的参数有Brush Size［笔刷尺寸］、Brush Softness［笔刷柔和度］和Strength［强度］，如图28.020所示。

海拔笔刷工具能在预览窗口中实时地更改地形的局部高度，使用它可以相当轻松地创建河流、火山口、山脊等特殊地形。

⑦ Slope Paint［斜坡笔刷］卷展栏

斜坡笔刷工具可以改变地形的局部倾斜角度。包含的参数有Brush Size［笔刷尺寸］、Brush Softness ［笔刷柔和度］、Slope［坡度］和Strength［强度］，如图28.021所示。

⑧ Texture Map Paint［纹理贴图画笔］卷展栏

纹理贴图画笔能在任何3ds Max纹理贴图的地形上进行绘制，使用它可以给地形增加更丰富的细节。

如图28.022所示，该卷展栏中包含的参数如下。

纹理贴图按钮：单击这个按钮会打开［材质/贴图浏览器］面板，可以从中选择纹理贴图。此外还包括Recalculate［重新计算］、Brush Size［笔刷尺寸］、Brush Softness［笔刷柔和度］和 Strength［强度］等参数。


28.2.4 DreamScape Sea Surface［DS海面］


（1）DS海面概述

图28.023所示的是利用DS海面制作的海洋效果。海面物体能创建FOV［视野］基本网格，这使它能够用低消耗内存渲染大型海面，还可以根据海洋学和观察认知使用海面创建真实的水模式并使其运动。

［材质编辑器］面板中的Dreamscape:Sea Bump［DS：海洋凹凸］和Dreamscape:Sea Foam［DS：海洋泡沫］贴图可以从海面网格物体中提取数据，使渲染波浪和泡沫效果更为精确。这两个贴图同Dreamscape:SeaMaterial［DS：海洋材质］一起使用能产生最好的效果。

在［环境和效果］面板中添加Dreamscape:Subsurface［DS子级表面］效果，能创建物体淹没在水中下沉消失的幻觉。

此外，DS插件还提供了两个控制器：Simple Waves Daemon［简单波浪控制器］和Dynamics Daemon［动力学控制器］，以及一个Engine［引擎］空间扭曲。Simple Waves Daemon［简单波浪控制器］允许在海面创建深层涌浪动画；Dynamics Daemon［动力学控制器］能制作一个完整级别的物体/水交互作用效果，包括尾迹和物体的浮沉状态等；Engine［引擎］空间扭曲允许推动物体通过水产生适当的痕迹和泡沫痕迹。

（2）创建DS海面

在［创建］面板中单击[image: figure_0282_1649]
 按钮，在下拉列表中选择DreamScape Objects［DS物体］，单击Sea Surface［海面］按钮，在场景中按住鼠标左键拖曳，即可创建DS海面，如图28.024所示。

[image: figure_0282_1650]


图28.020

[image: figure_0282_1651]


图28.021

[image: figure_0282_1652]


图28.022

[image: figure_0282_1653]


图28.023

[image: figure_0282_1654]


图28.024

海面物体包含4个卷展栏，它们分别是Parameters［参数］卷展栏、Waves［波浪］卷展栏、Foam［泡沫］卷展栏和DreamScape Daemons［DS控制器］卷展栏。

① Parameters［参数］卷展栏

该卷展栏包含的参数有Type［类型］、Width［宽度］、Length［长度］、Infinite Plane［无限大平面］选项、Vpt.Degradation［视图降级］、Width Segments［宽度分段］、Length Segments［长度分段］、Camera［摄影机］、Length Resolution［长度分辨率］、Width Resolution［宽度分辨率］、Degradation ［降级］、FOV+/Degrees［视野+/度数］和Mesh Offset［网格偏移］等，如图28.025所示。

② Waves［波浪］卷展栏

该卷展栏中包含的参数有Wind Speed［风速］、Height Scale［高度比例］、Choppy Waves［起伏波浪］、Directionality［方向性］、Smoothness［光滑度］、Wind From［风向］、Propagation［传播］、Loopable Waves［可循环波浪］、Period/Frames［周期/帧］、Reflected Waves［折返波浪］、Grid Detail ［网格细节］、Grid Spacing［网格间距］和Random Seed［随机种子数］等，如图28.026所示。

③ Foam［泡沫］卷展栏

DS可以计算和渲染在海洋波浪上的泡沫，这为增加渲染海洋的真实度起了重要作用。

该卷展栏包含的参数有Foam［泡沫］、Foam Thickness［泡沫厚度］、Persistence［持续性］、Creation Delta(创建细节)、Wave Regularity［波浪规则度］、Map size［贴图尺寸］、Use Exported Map［使用输出贴图］和Show in Viewport［在视口中显示］，如图28.027所示。

[image: figure_0283_1655]


图28.025

[image: figure_0283_1656]


图28.026

[image: figure_0283_1657]


图28.027

④ DreamScape Daemons［DS控制器］

DS控制器作为辅助物体，能够直接改变海面网格，可以单击按钮将其拾取至列表中。该卷展栏包含On［开启］选项、[image: figure_0283_1658]
 Pick DreamScape Daemon［拾取DS控制器］、[image: figure_0283_1659]
 Remove DreamScape Daemon［移除DS控制器］按钮，如图28.028所示。

[image: figure_0283_1660]


图28.028


28.2.5 DreamScape Sea Surface［DS海面］材质


DS海材质主要与DS海面物体配合使用，这个材质直接控制了凹凸和泡沫的真实表面属性等渲染参数，它只有一个卷展栏—DreamScape Sea Material Parameters［DS海洋材质参数］卷展栏，如图28.029所示。

在General［全局］参数组中包含Index of Refraction［折射率］、Min［最小］、[image: figure_0283_1661]
 RapidRay［急速光线］按钮、[image: figure_0283_1662]
 Reset Parameters［复位参数］、[image: figure_0283_1663]
 Help［帮助］和[image: figure_0283_1664]
 About［关于］等参数。

在Glitter［闪光］参数组中包含Apply Shadows［应用阴影］、Sharpness［锐度］、Intensity［强度］、Color［颜色］等参数。

在Sky Color［天空颜色］参数组和Underwater Color［水下颜色］参数组中均包含Type［类型］和显示颜色色块。

在Objects［物体］参数组中包含Reflect Objects［反射物体］、Self Reflect［自反射］、Refract Object ［折射物体］和Self Refrect［自折射］等4个选项。

在Blurry Reflection［模糊反射］参数组中包含Strength［强度］、Quality［质量］等参数。

在Maps［贴图］参数组中包含Bump Map［凹凸贴图］和Foam Map［泡沫贴图］、Foam Ambient［泡沫环境色］等参数。


28.2.6 DreamScape SubSurface［DS子级表面］效果


执行［渲染＞环境］菜单命令打开［环境和效果］面板，在［大气］卷展栏中单击［添加］按钮，在弹出的［添加大气效果］面板中选择DreamScape SubSurface［DS子级表面］，出现Parameters［参数］卷展栏，如图28.030所示。

在Common Parameters［基本参数］参数组中包含Sea Level［海洋级别］和Density［密度］等参数。

在Simple Model［简单模型］参数组中包含Max.Step Size［最大步数］、Shadow Falloff［阴影衰减］和Color［颜色］等参数。

在Physically Based Model［物理模式］参数组中包含Automatic［自动］、User Defined［用户定义］、Turbidity［混浊度］、Scatter Color［散射颜色］、Back Scatter［背面散射］等参数。


28.2.7 DreamScape Simple Waves［DS简单波浪］辅助对象


在［创建］面板中单击[image: figure_0284_1665]
 按钮，在下拉列表中选择DreamScape Daemons［DS控制器］，单击SimpleWaves［简单波浪］按钮，在场景中按住鼠标左键拖曳，即可创建简单波浪辅助对象。它可以用来模拟比较平静的水面，对应的卷展栏如图28.031所示。

[image: figure_0284_1666]


图28.029

[image: figure_0284_1667]


图28.030

[image: figure_0284_1668]


图28.031

在Parameters［参数］参数组中包含Height［高度］、Speed［速度］、Spread［扩散］、Smooth［平滑］、Icon Size［图标尺寸］等参数。

在Details［细节］参数组中包含Grid Detail［栅格细节］和Grid Spacing［栅格间距］等参数。


28.2.8 DreamScape Dynamics［DS动力学］ 辅助对象


在［创建］面板中单击[image: figure_0284_1669]
 按钮，在下拉列表中选择DreamScape Daemons［DS控制器］，单击Dynamics［动力学］按钮，在场景中按住鼠标左键拖曳，即可创建动力学辅助对象。它可以用来模拟物体与水面的动力学交互效果，包括物体落入水中的产生的涟漪，物体的浮沉状态、物体划过水面产生的尾迹和泡沫等，对应的卷展栏如图28.032所示。

在General Parameters［全局参数］卷展栏中包含Spacing［间距］、Grid Size［栅格尺寸］、Width&nbsp;［宽度］、Length［长度］、Time Step［时间步幅］、Wake Scale［尾迹缩放］、Water［水密度］、Gravity［重力］、Propagation［传播］和Damping［阻尼］等参数。

在Objects in Simulation［模拟物体］卷展栏中包含Max.Depth［最大深度］、Object is Unyielding［物体坚硬］、Wake Strength［尾迹强度］、Use Dynamics［使用动力学］、Mass/kg［质量/千克］、Friction ［摩擦力］、Inertia［惯性］、Center of Gravity［重心］和Select Forces［选择力］等参数。

在Foam［泡沫］卷展栏中包含Maximum［最大］、Persistence［持续时间］、Spread［扩散］、From Wake［从尾迹］、Grow Speed［生长速度］、Creation［创建］和Show in Viewport［在视口中显示］等参数。


28.2.9 DreamScape Engine［DS引擎］扭曲


在［创建］面板中单击[image: figure_0285_1670]
 按钮，在下拉列表中选择DreamScape Warps［DS扭曲］，单击Engine［引擎］按钮，在场景中按住鼠标左键拖曳，即可创建引擎扭曲，它可以用来模拟螺旋桨推动物体在水中前进的效果。在Parameters［参数］卷展栏中包含Force［力］和Icon Size［图标大小］两个参数，如图28.033所示。

[image: figure_0285_1671]


图28.032

[image: figure_0285_1672]


图28.033


28.2.10 DreamScape Noise［DS噪波］贴图


DS噪波贴图是在调节山地置换过程中需要使用的一种非常重要的贴图类型，对应的卷展栏如图28.034所示。

在Parameters［参数］卷展栏中包含Size［尺寸］、Blur［模糊］、Levels［级别］、Detail［细节］、Offset［偏移］、Noise Threshold［噪波阈值］、Gain［增益］、Bias［偏移］等参数。

在Maps［贴图］卷展栏中包含Color#1［颜色#1］、Color#2［颜色#2］和Swap［交换］等参数。


28.2.11 DreamScape Composite［DS合成］贴图


DS合成贴图是用来调节山地的一种非常综合的贴图类型，它可以混合多层基本的DS Terrain［DS地形］贴图，以得到细节更加丰富的山地表面效果。如图28.035所示，它的参数与3ds Max自身的合成贴图一致，这里就不再赘述了。


28.2.12 DreamScape Sea Bump［DS海洋凹凸］贴图


DS海洋凹凸贴图是用来调节海面的凹凸细节的贴图类型，它可以保持海面模型现有分段数不变的情况下，为海面增加更多的凹凸细节。在对应的卷展栏中有Strength［强度］、Map Scale［贴图缩放］和Filtering［过滤］3个参数，如图28.036所示。

[image: figure_0286_1673]


图28.034

[image: figure_0286_1674]


图28.035

[image: figure_0286_1675]


图28.036


28.2.13 DreamScape Foam［DS泡沫］贴图


DS泡沫贴图是用来调节海面泡沫质感的贴图类型，由Low Density［低密度］、High Density［高密度］和Density Map［密度贴图］3个参数组成，如图28.037所示。


28.2.14 DreamScape Terrain［DS地形］材质


DS地形材质是调节山地材质的一种非常重要的材质类型，相关卷展栏如图28.038所示。

在Color［颜色］参数组中包含Base Color［基本颜色］、Texmap［纹理贴图］等参数。

在Elevation［海拔］和Slope［斜坡］参数组中均包含Min［最小］/Max［最大］、Use Falloff［使用衰减］、Perturb/Falloff［扰乱/衰减］和Perturb.Map［扰乱贴图］等参数。

[image: figure_0286_1676]


图28.037

[image: figure_0286_1677]


图28.038


第29课 山地片头


[image: figure_0287_1678]


范例分析

本案例中我们将学习使用DreamScape制作一段片头动画。动画开始时，映入眼帘的是密密麻麻的岩石纹理，质感粗糙，显得十分真实。摄影机沿着山壁缓缓向前推移，突然迅速向上拉起并俯瞰全景，可以看到整个山地组成了一个别致的Logo图案，令人印象深刻，如图29.001所示。

[image: figure_0287_1679]


图29.001

这种类型的动画在很多的栏目包装、影视广告及建筑动画中均有出现。总体的制作方法是，首先使用DreamScape生成山地，此时需要借助贴图来模拟山地的起伏，文字的形状也要在贴图里面出现；然后为山地赋予非常复杂的程序材质，模拟山地侧面凹凸的效果。下面我们一一进行讲解。

制作步骤

步骤01：制作山地模型

（1）初始场景文件分析

首先，打开配套光盘提供的初始场景文件，该场景中有一个地面的模型、一盏DreamScape灯光、一盏辅光，还有一架摄影机，如图29.002所示。

[image: figure_0287_1680]


图29.002

对于DreamScape灯光，我们事先为它制作了一个位置拉起的动画。场景中还有一盏辅光，在［修改］面板中可以看到，已经启用了辅光的［阴影］效果，阴影类型为［VR_阴影贴图］。拖动时间滑块，可以看到辅光的［倍增］值有一个由1降低到0.3的动画。这样，当DreamScape灯光拉起来之后，由于辅光变弱，整个山地的照明效果会显得更强。如前所述，场景中的摄影机有一个推移并拉起的动画——首先镜头平移，拍摄山的侧面；到一定程度之后摄影机向上拉起；最后镜头俯视大地，将整个远景收入视角。

（2）创建山地模型

在［创建］面板中单击[image: figure_0288_1681]
 按钮，在下拉菜单中选择DreamScape Objects［幻景对象］，单击Terra［地形］按钮，在顶视图中拖曳鼠标，创建山地模型。移动山地模型的位置，调整它的高度，使其稍高于地平面。在［修改］面板的Parameters［参数］卷展栏下将Height［高度］和Width［宽度］分别调整为389.847和3898.474。将Viewport Segs［视图分段数］保持为默认的60，提高视图显示效率，如图29.003所示。

在Parameters［参数］卷展栏下单击Open Editor［打开编辑器］按钮，打开DreamScape Terra Editor ［幻景对象地形编辑器］窗口，在Generate Terrain［生成地形］卷展栏下单击Displacement Map［置换贴图］下面的None［无］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［位图］，加载配套光盘中提供的图片“山地.jpg”，如图29.004所示。

[image: figure_0288_1682]


图29.003

[image: figure_0288_1683]


图29.004

注释信息：这张置换贴图的图案是用Photoshop笔刷绘制的，黑色的区域表示沟壑，白色或灰白色的区域表示凸起。

为了看到精度更高的效果，可将Viewport Segs［视图分段数］调高为300，如图29.005所示。观看完毕后，仍将视图分段数还原为60，提高制作速度。调整山地位置，如图29.006所示。

[image: figure_0288_1684]


图29.005

[image: figure_0288_1685]


图29.006

切换至摄影机视图，可以看到摄影机位于山体的侧面，根据镜头中的效果继续微调山地的位置，确保没有穿帮现象发生。按下Shift+F组合键打开安全框，播放并检查动画，直至得到满意的效果。至此，山地模型就基本创建完成了。

为了使山地可以正常地被渲染出来，打开DreamScape Terra Editor［幻景对象地形编辑器］窗口，在Generate Terrain［生成地形］卷展栏下单击Genertate Grid［生成网格］按钮，生成网格，如图29.007所示。

如果想要添加山地的侵蚀效果，可以打开DreamScape Terra Editor［幻景对象地形编辑器］窗口，在Terrain Erosion［山地侵蚀］卷展栏下勾选Water Erosion［水侵蚀］及Thermal Weathering［热力风化］选项。此外，我们还可以使用Elevation Paint［绘制海拔］卷展栏下的选项绘制海拔贴图，得到需要的地形效果，如图29.008所示。

[image: figure_0289_1686]


图29.007

[image: figure_0289_1687]


图29.008

步骤02：制作幻景天空

材质调节是我们需要讲述的重点。在得到最终的渲染效果之前，我们需要不断地进行渲染测试。DreamScape如果没有自己的天空贴图，是没法进行正常渲染的。目前场景中已经具备DreamScape灯光，但是没有DreamScape天空效果。执行［渲染＞环境］菜单命令，打开［环境和效果］面板，切换到［环境］选项卡，在［大气］卷展栏下单击［添加］按钮，在弹出的［添加大气效果］面板中选择DreamScape［幻景对象］。回到［环境和效果］面板，在General Parameters［基本参数］卷展栏中单击[image: figure_0289_1688]
 按钮，然后在弹出的DreamScape Sky Preview［幻景对象天空预览］面板中可以预览天空效果。由于当前太阳的位置比较低，而且太阳光位置比较偏黄，所以得到如图29.009所示的云朵效果。

在这个案例的动画中，天空效果出现的情况并不是很多，找到天空出现的时间点，单击[image: figure_0289_1689]
 按钮进行渲染测试，查看天空效果，如图29.010所示。

步骤03：山地顶材质设置

单击[image: figure_0289_1690]
 按钮，打开［材质编辑器］面板，选择一个新的材质球，将其重命名为“山地”，并赋予场景中的山地模型。按下P键切换至透视图，在［材质编辑器］面板中单击Standard［标准］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［顶/底］材质，这种材质比较适合山脉的制作。在弹出的［替换材质］对话框中选择［丢弃旧材质］。这样，山地的材质就分成了顶材质和底材质两部分，如图29.011所示。

[image: figure_0289_1691]


图29.009

[image: figure_0289_1692]


图29.010

[image: figure_0289_1693]


图29.011

顶材质的制作可以分为［漫反射颜色］贴图、［凹凸］贴图和［反射］贴图3个部分，如图29.012所示。下面我们一一进行讲解。

[image: figure_0290_1694]


图29.012

（1）设置顶材质的漫反射颜色贴图

首先，我们需要在顶材质的［漫反射颜色］通道中为它指定一张［混合］贴图，然后分别设置［颜色1］、［颜色2］和［混合量］的参数。这部分的结构如图29.013所示。

[image: figure_0290_1695]


图29.013

在［材质编辑器］面板中单击［顶材质］后面的按钮，进入［顶材质］的设置面板。在［明暗器基本参数］卷展栏下将高光类型修改为［Oren-Nayar-Blinn］，将［粗糙度］提高到100，如图29.014所示。

在［贴图］卷展栏下勾选［漫反射颜色］选项，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［混合］材质，如图29.015所示。

①［颜色1］设置

在［混合参数］卷展栏中，单击［颜色#1］后面的None［无］按钮，为它赋予一张［噪波］贴图，具体的设置参数如图29.016所示。

②［颜色2］设置

单击[image: figure_0291_1696]
 按钮回到［混合参数］卷展栏，然后单击［颜色#2］后面的None［无］按钮，为它赋予一张［噪波］贴图Map #3，具体参数的设置如图29.017所示。

[image: figure_0291_1697]


图29.014

[image: figure_0291_1698]


图29.015

[image: figure_0291_1699]


图29.016

[image: figure_0291_1700]


图29.017

此时的效果细节度不够，单击［颜色#1］后面的None［无］按钮，继续为它添加一个［噪波］贴图，［噪波］贴图Map #4参数设置为如图29.018所示。

为了增加细节，单击［颜色#1］后面的None［无］按钮，继续添加［噪波］贴图Map #5。单击[image: figure_0291_1701]
 按钮回到［噪波］贴图Map #4的材质面板，在［噪波参数］卷展栏中将［大小］值设置为12.5。在［噪波］贴图Map #5的材质面板中为［颜色#1］继续添加［噪波］贴图Map #6，参数保持默认即可。此时得到的贴图效果如图29.019所示。

③［混合量］设置

在［混合参数］卷展栏中单击［混合量］后面的None［无］按钮，为其添加［烟雾］贴图。在［烟雾参数］卷展栏下调整［大小］及［指数］的值，其余设置保持默认，如图29.020所示。

[image: figure_0291_1702]


图29.018

[image: figure_0291_1703]


图29.019

[image: figure_0291_1704]


图29.020

至此，顶材质的漫反射部分就调整完毕，效果如图29.021所示。

[image: figure_0291_1705]


图29.021

（2）设置顶材质的［凹凸］贴图

回到顶材质的［贴图］卷展栏，勾选［凹凸］选项，将［数量］值设为100，并为其指定［混合］材质。我们需要制作的顶材质［凹凸］贴图结构如图29.022所示。

①［颜色1］设置

在［混合参数］卷展栏中为［颜色#1］指定［斑点］材质。在［斑点参数］卷展栏中将［大小］值提高为60，其余设置保持不变，如图29.023所示。

②［颜色2］设置

为［颜色#2］指定［噪波］材质，将［噪波类型］设置为［湍流］模式，［大小］值设置为5，其余设置保持不变，如图29.024所示。

[image: figure_0292_1706]


图29.022

[image: figure_0292_1707]


图29.023

[image: figure_0292_1708]


图29.024

③［混合量］设置

为［混合量］指定［噪波］材质，具体参数设置如图29.025（上）所示。为了增加细节，为［颜色#1］添加［细胞］贴图，具体参数设置如图29.025（下）所示。

至此，顶材质的凹凸贴图就调整完毕，此时的贴图效果如图29.026所示。

（3）设置顶材质的［反射］贴图

回到顶材质的［贴图］卷展栏，勾选［反射］选项，将［数量］值设置为20，并为其指定［衰减］材质。顶材质［反射］贴图的结构如图29.027所示。

[image: figure_0292_1709]


图29.025

[image: figure_0292_1710]


图29.026

[image: figure_0292_1711]


图29.027

在［衰减参数］卷展栏中将衰减类型设置为［阴影/灯光］，单击第一个颜色后面的None［无］按钮，为其再指定一个［衰减］材质，调整衰减颜色，如图29.028所示。

至此，整个顶材质就设置完毕，效果如图29.029所示。

[image: figure_0293_1712]


图29.028

[image: figure_0293_1713]


图29.029

步骤 04：山地底材质设置

下面我们来继续制作底材质，底材质的结构如图29.030所示。

[image: figure_0293_1714]


图29.030

在［顶/底基本参数］卷展栏中单击［底材质］后面的按钮，进入底材质的材质面板。在［明暗器基本参数］卷展栏中将底材质设为默认的标准材质［(B)Blinn］类型。在［Blinn基本参数］卷展栏中调整［高光反射］颜色，让它稍微偏亮、偏冷一点。将［高光级别］和［光泽度］分别设置为12和34，如图29.031所示。

（1）设置底材质的［漫反射颜色］贴图

展开［底材质］的［贴图］卷展栏，与［顶材质］一样，勾选［漫反射颜色］选项，为其赋予［混合］贴图，如图29.032所示。

[image: figure_0293_1715]


图29.031

[image: figure_0293_1716]


图29.032

①［颜色1］设置

［颜色1］中仍然使用混合贴图，并且在混合贴图中采用噪波和烟雾贴图进行混合，结构如图29.033所示。

[image: figure_0294_1717]


图29.033

在［混合参数］卷展栏中单击［颜色#1］后面的None［无］按钮，为它指定一个［混合］贴图Map#18。因为底部会有更多的细节，所以为［混合］贴图Map#18再制定一个［噪波］贴图Map#19，具体的参数设置如图29.034所示。

为颜色#2也指定一个［噪波］贴图Map#20，具体参数设置如图29.035（上）所示。为它的［颜色#1］再添加一个［噪波］贴图，如图29.035（下）所示。

在［混合参数］卷展栏中为［混合量］添加一个［烟雾］贴图，参数设置如图29.036所示。

[image: figure_0294_1718]


图29.034

[image: figure_0294_1719]


图29.035

[image: figure_0294_1720]


图29.036

②［颜色2］设置

在［混合参数］卷展栏中单击［颜色#2］后面的None［无］按钮，为它指定一张［混合］贴图Map#23。如图29.037所示。

在［混合参数］卷展栏中单击［交换］按钮，将［颜色#1］和［颜色#2］的颜色颠倒过来。为［颜色#1］添加一张［噪波］贴图，参数设置如图29.038所示。

为［颜色#2］添加［噪波］贴图，参数设置如图29.039所示。

[image: figure_0294_1721]


图29.037

回到［混合参数］卷展栏，为［混合量］指定一张［Perlin大理石］贴图，在弹出的［替换贴图］对话框中选择［丢弃旧贴图］，参数设置如图29.040所示。

[image: figure_0295_1722]


图29.038

[image: figure_0295_1723]


图29.039

[image: figure_0295_1724]


图29.040

③［混合量］设置

在［混合参数］卷展栏中为混合量添加一个［混合］贴图。［混合量］的结构如图29.041所示。

在［混合］贴图的［混合参数］卷展栏中为［颜色#1］添加［烟雾］贴图，参数设置如图29.042所示。

回到［混合参数］卷展栏，为［颜色#2］添加［噪波］贴图，参数设置如图29.043所示。

回到［混合参数］卷展栏，为［混合量］添加［噪波］贴图，参数设置如图29.044所示。
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图29.041

[image: figure_0295_1726]


图29.042

[image: figure_0295_1727]


图29.043

[image: figure_0295_1728]


图29.044

至此，［底材质］的［漫反射颜色］材质就设置完毕了，如图29.045所示。

（2）底材质［凹凸］贴图设置

首先，展开底材质的［贴图］卷展栏，勾选［凹凸］选项，将［数量］值设置为50，为其指定一个［混合］贴图Map#32。底材质的［凹凸］贴图的结构如图29.046所示。

[image: figure_0295_1729]


图29.045

①［颜色1］设置

为了得到更多的细节，在Map#32的［混合参数］卷展栏中为［颜色#1］指定一张［混合］贴图Map#33，再为［混合］贴图中的［颜色#1］指定一张［噪波］贴图，具体参数设置如图29.047所示。

回到Map#33的［混合参数］卷展栏，为［颜色#2］添加［噪波］贴图，参数设置如图29.048所示。
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图29.046
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图29.047

[image: figure_0296_1732]


图29.048

回到Map#33的［混合参数］卷展栏，为［混合量］添加［噪波］贴图，参数设置如图29.049所示。

②［颜色2］设置

回到Map#32的［混合参数］卷展栏，为［颜色#2］添加一张［细胞］贴图，参数设置如图29.050所示。

③［混合量］设置

回到Map#32的［混合参数］卷展栏，为［混合量］添加［噪波］贴图，参数设置如图29.051所示。
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图29.049

[image: figure_0296_1734]


图29.050

[image: figure_0296_1735]


图29.051

这样，整个山地的材质就基本制作完毕，如图29.052所示。

步骤 05：渲染测试

调整摄影机与山地之间的位置，移动时间滑块检查渲染角度，直至得到满意的动画效果。这样利用DreamScape制作山地logo动画效果的方法就讲解完毕。测试一张俯视的画面效果，如图29.053所示。

[image: figure_0296_1736]


图29.052

[image: figure_0296_1737]


图29.053


第30课 海面怒涛


[image: figure_0297_1738]


范例分析

在本案例中，我们将利用3ds Max的景观插件DreamScape来制作一个海洋中镂空球体随波逐流的效果，如图30.001所示。

[image: figure_0297_1739]


图30.001

制作步骤

步骤01：创建海洋

（1）分析场景文件

打开配套光盘中的初始场景文件“video_start.max”，场景中包括一个带有上下起伏动画的镂空球体、一架摄影机和一盏太阳光，如图30.002所示。

（2）创建海洋

在［创建］面板中，单击[image: figure_0297_1740]
 按钮，在下拉菜单中选择DreamScape Objects［幻景对象］，单击SeaSurface［海洋平面］按钮，然后在顶视图中用拖曳的方式创建出一个海洋平面，如图30.003所示。

[image: figure_0297_1741]


图30.002

[image: figure_0297_1742]


图30.003

（3）设置海洋大小

在［修改］面板的Parameters［参数］卷展栏下将Type［类型］设置为Adaptive Mesh［自适应网格］，将Width［宽度］和Length［高度］值分别设置为550和3 000，并将Vpt.Degradation［视图降级］设置为99，降低海洋模型在场景中的显示精度。按下键盘的F4键，让模型以［平滑+高光+边面］模式显示，如图30.004所示。

（4）摄影机设置

单击[image: figure_0298_1743]
 按钮，拾取场景中的摄影机Camera02，这样海洋就只出现在摄影机中的可视范围内了，如图30.005（左）所示。将Length Resolution［长度分辨率］和Width Resolution［宽度分辨率］值均设置为1，Degradation［降级］值设置为12，这样就出现了近密远疏的效果。为了扩大摄影机的视野，将FOV+/Degrees［视野+/度数］值设置为8。将Mesh［网格］设置为20，可以避免出现海洋边缘露面现象，如图30.005（右）所示。

[image: figure_0298_1744]


图30.004

[image: figure_0298_1745]


图30.005

（5）设置波浪属性

在Waves［波浪］卷展栏中将Wind Speed［风速］值设置为16，提高风速，加快海浪的运动；将Height Scale［高度比例］值设置为4，提高海浪的高度；将Choppy Waves［起伏波浪］值设置为1，这样就出现了浪尖的形状；将Directionality［方向性］值设置为1，使得海浪形状有些变化；将Wind form/Deg［风从/度］值设置为30，调整海浪的方向；将Grid Detail［栅格细节］值设置为8，增加海洋的细节。再次按下键盘的F4键，将场景以［平滑+高光］模式显示出来，如图30.006所示。

（6）设置泡沫属性

将时间滑块拖动到75帧处，在Foam［泡沫］卷展栏中勾选Foam［泡沫］选项，激活其余属性。将Foam［泡沫］值设置为0.2，增加泡沫的数量；然后将Foam Thickness［泡沫厚度］值设置为1.5，减小泡沫的厚度；接下来设置Persistence［持续］值为50，提高泡沫的寿命；Creation［创建］值设置为0.85，提高泡沫的极限值；Wave Regularity［波浪规则性］值设置为0，将海浪的规则降到最低，这样容易产生泡沫；Map size［贴图大小］值设置为240，降低贴图尺寸。最后勾选Show in Viewport［在视口中显示］选项，效果如图30.007所示。

[image: figure_0298_1746]


图30.006

[image: figure_0298_1747]


图30.007

这样泡沫效果就设置完成了。为了节约计算机的资源，取消勾选Show in Viewport［在视口中显示］和Foam［泡沫］选项，先将泡沫效果关闭，最后渲染的时候再将其打开。

步骤02：设置天空、海洋和球体的材质

（1）按下键盘上的数字8键，打开［环境和效果］面板，单击［大气］卷展栏中的［添加］按钮，在弹出的［添加大气效果］面板中选择DreamScape［幻景］选项，单击［确定］按钮，如图30.008所示。

（2）在［环境和效果］面板的Clouds Parameters［云参数］卷展栏中取消勾选Use Layer［使用层］选项，如图30.009所示。

（3）按下键盘上的M键，打开［材质编辑器］面板，选择一个空白材质球，将其赋予海洋模型。单击该材质球属性面板上的［Standard］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择DreamScape：SeaMaterial［幻景：海洋材质］，将标准材质切换为海洋材质，如图30.010所示。

[image: figure_0299_1748]


图30.008

[image: figure_0299_1749]


图30.009

[image: figure_0299_1750]


图30.010

（4）设置海洋的材质。在［材质编辑器］面板的DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景海洋材质参数］卷展栏下取消勾选Glitter［闪烁］选项，关闭海洋的高光效果。在Sky Color［天空颜色］参数组中将Type［类型］设置为DreamScape Sky［幻景对象天空］。然后在Underwater Color［水下颜色］参数组中将颜色设置为深蓝色，参考RGB（47，60，73）。取消勾选Refract Objects［折射对象］选项，取消海洋的折射效果，如图30.011所示。

（5）在Maps［贴图］参数组中勾选Bump Map［凹凸贴图］选项，单击其后面的None［无］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择DreamScape：Sea Bump［幻景：海洋凹凸］，在Parameters［参数］卷展栏中，设置Strength［强度］为0.4，Map Scale［贴图尺寸］为0.06。单击[image: figure_0299_1751]
 按钮回到海洋材质属性面板，勾选Maps［贴图］参数组中的Foam Map［泡沫贴图］选项，将大小设置为0.5，单击其后面的None［无］按钮，为其添加一张DreamScape：Sea Foam［幻景：海洋泡沫］贴图，将Low Density［低密度］设置为蓝绿色，参考RGB（220，229，229）；将High Density［高密度］设置为偏白色的浅绿色，参考RGB（237，242，242），如图30.012所示。

[image: figure_0299_1752]


图30.011

[image: figure_0299_1753]


图30.012

（6）这样海洋的材质就制作完成了。按下Ctrl+H组合键将文件暂存，选择海洋模型，在［修改］面板中，勾选Foam［泡沫］卷展栏中的Foam［泡沫］选项。打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡中的［公用参数］卷展栏下将［宽度］和［高度］值分别设置为600和281，单击［渲染］按钮进行渲染测试，效果如图30.013所示。

[image: figure_0300_1754]


图30.013

可以看到海水的颜色有些过深，打开［材质编辑器］面板，选择赋予海洋的材质球，在DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景海洋材质参数］卷展栏中单击Underwater Color［水下颜色］参数组中的颜色块，将海水的颜色调节得偏亮一些。

（7）设置镂空球体的材质。在［材质编辑器］面板中找到镂空球体对应的材质球，将［漫反射］颜色设置为淡蓝色，参考RGB（168，186，206），将［高光级别］设置为21，［光泽度］值设置为18。在［贴图］卷展栏中为［反射］通道添加一张［光线跟踪］贴图，并将［数量］值设置为40；为［凹凸］通道添加一张［噪波］贴图，在［噪波参数］卷展栏中将［大小］值设置为0.1，如图30.014所示。

[image: figure_0300_1755]


图30.014

（8）按下Ctrl+H组合键将文件暂存，在［渲染设置］面板［公用］选项卡中的［公用参数］卷展栏下将［宽度］和［高度］值分别设置为900和422，单击［渲染］按钮，得到的最终效果如图30.015所示。

[image: figure_0300_1756]


图30.015

注释信息：在［创建］面板中单击[image: figure_0300_1757]
 按钮，在下拉菜单中选择DreamScape Daemons［幻景精灵］，可以调出DreamScape的动力学系统。它不仅可以计算海洋中物体的浮沉关系，还可以模拟物体与海洋撞击后产生的泡沫。读者可以自行探索尝试。


第31课 海底阳光


[image: figure_0301_1758]


范例分析

在本案例中，我们将利用3ds Max的景观插件DreamScape制作一个摄影机从海中向海面观察，有光线照射到海中，镂空球体和光线会随着海浪的翻滚而发生变化的动画效果，如图31.001所示。

制作步骤

步骤01：创建海洋

（1）初始场景

打开配套光盘中的“video_start.max”初始场景文件，场景中包含一架带有动画的摄影机、一个镂空球体和一盏DreamScape太阳光，如图31.002所示。

（2）创建海洋

在［创建］面板中，单击[image: figure_0301_1759]
 按钮，在下拉菜单中选择DreamScape Objects［幻景对象］，单击SeaSurface［海平面］按钮，在顶视图中创建出一个海洋平面，如图31.003所示。

[image: figure_0301_1760]


图31.001

[image: figure_0301_1761]


图31.002

[image: figure_0301_1762]


图31.003

（3）设置海洋参数

在［修改］面板的Parameters［参数］卷展栏下将Type［类型］设置为Adaptive Mesh［自适应网格］。将Width［宽度］和Length［长度］值分别设置为75和2 500，调整海洋的大小。将Vpt.Degradation ［视图降级］值设置为99，降低海洋模型在场景中的显示精度，如图31.004所示。

（4）设置摄影机参数

单击[image: figure_0301_1763]
 按钮，在场景中拾取摄影机Camera02，这样海洋就只出现在摄影机的可视范围内了。在［修改］面板的Parameters［参数］卷展栏下将Length Resolution［长度分辨率］和Width Resolution［宽度分辨率］均设置为1，将Degradation［降级］值设置为6，这样摄影机就出现了近密远疏的效果。将FOV+/Degrees［视野+/度数］值设置为12，扩大摄影机的视野，如图31.005所示。

（5）设置波浪参数

在Waves［波浪］卷展栏中将Wind Speed［风速］设置为20，提高风速，加快海浪的运动；将Height Scale［高度比例］值设置为0.5，降低海浪的高度；将Wind form/Deg［风从/度］值设置为45，调整海浪的方向；将Grid Detail［栅格细节］值设置为9，增加海洋的细节，如图31.006（左）所示。切换到摄影机视图，按下F4键，让场景以［平滑+高光+边面］模式显示，海洋的效果如图31.006（右）所示。

[image: figure_0302_1764]


图31.004

[image: figure_0302_1765]


图31.005

[image: figure_0302_1766]


图31.006

步骤02：天空和大气设置

（1）添加幻影天空

按下键盘上的数字8键，打开［环境和效果］面板，单击［大气］卷展栏中的［添加］按钮，在弹出的［添加大气效果］面板中选择DreamScape［幻景］选项，单击［确定］按钮，添加DreamScape［幻景］特有的天空效果，如图31.007所示。

（2）设置海洋天空属性

在［环境和效果］面板中，将Atmosphere Parameters［大气参数］卷展栏中的Glow［辉光］设置为50，提高大气的发光强度，这样在海底可以更清楚地看到海面，如图31.008所示。

（3）添加次表面

在［环境和效果］面板中，单击［大气］卷展栏中的［添加］按钮，在弹出的［添加大气效果］面板中选择DreamScape：SubSurface［幻景：次表面］选项，单击［确定］按钮，添加海底效果，如图31.009所示。

[image: figure_0302_1767]


图31.007

[image: figure_0302_1768]


图31.008

[image: figure_0302_1769]


图31.009

（4）设置次表面属性

在Parameters［参数］卷展栏中，将Common Parameters［公用参数］参数组中的Density［密度］值设置为0.5；在Simple Model［简单模型］参数组中，将Color［颜色］调节为深一点的蓝色，参考RGB（0，121，179），如图31.010所示。

[image: figure_0303_1770]


图31.010

步骤03：设置海洋材质

（1）指定海洋材质

按下键盘上的M键，打开［材质编辑器］面板，选择一个空白材质球，将其赋予海洋，单击Standard［标准］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中双击DreamScape：SeaMaterial［幻景：海洋材质］，将标准材质切换为海洋材质，如图31.011所示。

（2）设置海洋材质参数

在 DreamScape：SeaMaterial Parameters［幻景：海洋材质参数］材质球面板中，取消勾选Glitter ［闪光］选项，关闭海洋的高光效果。在Underwater Color［水底颜色］参数组中将Type［类型］设置为DreamScape SubSurface［幻景次表面］，取消勾选Reflect Objects［反射对象］和Refract Objects［折射对象］选项，最后取消海洋的反射和折射效果，如图31.012所示。

（3）指定海洋凹凸贴图

在Maps［贴图］参数组中勾选Bump Map［凹凸贴图］选项，单击其后面的None［无］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择DreamScape：Sea Bump［幻景：海洋凹凸］，在Parameters［参数］卷展栏中，将Strength［强度］值设置为0.3，Map Scale［贴图尺寸］值设置为0.1，如图31.013所示。

[image: figure_0303_1771]


图31.011

[image: figure_0303_1772]


图31.012

[image: figure_0303_1773]


图31.013

（4）渲染测试

将时间滑块移动到第20帧处，打开［渲染设置］面板，将渲染尺寸设置为600×281，单击[image: figure_0303_1774]
 按钮进行渲染测试，效果如图31.014所示。

[image: figure_0303_1775]


图31.014

步骤04：制作球体动画

（1）指定旋转控制器

选择场景中的球体，切换到［运动］面板，在［指定控制器］卷展栏中选择［旋转：Euler XYZ］，单击[image: figure_0304_1776]
 按钮，在弹出的［指定旋转控制器］面板中选择［噪波旋转］选项，并单击［确定］按钮，如图31.015所示。

（2）设置噪波参数

设置噪波控制器的属性。在［噪波控制器：Sphere12\旋转］面板中，将［种子］值设置为7，［频率］值设置为0.003，［X向强度］、［Y向强度］和［Z向强度］值均设置为85，如图31.016所示。

（3）指定位置列表控制器

在［指定控制器］卷展栏中选择［位置:位置XYZ］，然后单击[image: figure_0304_1777]
 按钮，在打开的［指定位置控制器］面板中选择［位置列表］选项，并单击［确定］按钮，如图31.017所示。

[image: figure_0304_1778]


图31.015

[image: figure_0304_1779]


图31.016

[image: figure_0304_1780]


图31.017

（4）添加噪波位置控制器

在［指定控制器］卷展栏中选择［位置：位置XYZ］，单击[image: figure_0304_1781]
 按钮，在打开的［指定位置控制器］面板中选择［位置列表］选项，并单击［确定］按钮。在［指定控制器］卷展栏中展开［位置：位置列表］的层级，选择［可用］，单击[image: figure_0304_1782]
 按钮，在打开的［指定位置控制器］面板中选择［噪波位置］选项，并单击［确定］按钮，如图31.018所示。

（5）设置噪波控制器的属性

在［噪波控制器：Sphere12\噪波位置］面板中，将［频率］值设置为0.01，将［X向强度］和［Y向强度］值均设置为0，［Z向强度］值设置为10，如图31.019所示。

播放动画可以看到球体有旋转和上下起伏的动画效果，至此，球体的动画就制作完成了。 将制作完成的效果渲染出为序列帧，将它们导入到After Effects中进行后期处理。

步骤05：后期处理

（1）导入图片到After Effects中

打开After Effects，在Project面板的空白处双击鼠标左键，在弹出的Import File［导入文件］面板中选择渲染出的序列，勾选Targa Sequence［Targa序列］选项，单击［打开］按钮，将渲染出的序列图导入到After Effects中，如图31.020所示。

（2）添加发光特效

选择序列所在的层，执行Effect＞Trapcode＞Shine［特效＞Trapcode＞发光］菜单命令，为序列帧添加一个Shine［发光］特效。

注释信息：在执行Effect＞Trapcode＞Shine［特效＞Trapcode＞发光］菜单命令前，要确保在AfterEffect中正确安装了Shine［发光］插件。

[image: figure_0305_1783]


图31.018

[image: figure_0305_1784]


图31.019

[image: figure_0305_1785]


图31.020

（3）设置Shine的属性

在Effect Controls［特效控制］面板中，将Source［源点］的坐标设置为（267，7），Ray Le［光线长度］值设置为3，Boost L［光线强度］值设置为1，Col［着色］设置为None［无］， Transfe［传输方式］设置为Screen［屏幕］，如图31.021所示。

（4）调整图层

通过观察，发现海水颜色太亮，可以通过复制图层增加对比度的方法来解决这个问题。选择序列帧所在图层，按下键盘上的Ctrl+D组合键，复制出一层。选择复制出的层，在Effect Controls［特效控制］面板中，将Shine［发光］中的Transfe［传输方式］设置为Multiply［倍增］。在Timeline［时间线］面板中，将复制出的层的Mode［模式］设置为Soft Light［柔光］，如图31.022所示。

[image: figure_0305_1786]


图31.021

[image: figure_0305_1787]


图31.022

（5）设置亮度与对比度

选择复制出的图层1，执行Color Correction＞Brightness&Contrast［颜色校正＞亮度&对比度］菜单命令，然后在Effect Controls［特效控制］面板中，将Brightness&Contrast［亮度&对比度］中的Brightn［亮度］值设置为63，Contras［对比度］值设置为61，这样海底阳光的效果就更加明显了。

将制作完成的效果进行渲染输出，最终效果如图31.023所示。

[image: figure_0305_1788]


图31.023
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[image: figure_0306_1789]


范例分析

在本案例中，我们将使用3ds Max的景观插件DreamScape［幻景］来制作船在水面上航行时泡沫溅开的效果，如图32.001所示。

[image: figure_0306_1790]


图32.001

制作步骤

步骤01：场景分析

打开配套光盘提供的初始场景文件“video_start.&nbsp;max”。在场景中有一艘船的模型，选择场景中的摄影机，在［修改］面板中可以看到这是一个35毫米的镜头，并且稍微有一些广角效果，如图32.002所示。

步骤02：创建海洋

（1）创建海洋网格

在［创建］面板中单击[image: figure_0306_1791]
 按钮，在下拉菜单中选择DreamScape Objects［幻景对象］，单击SeaSurface［海平面］按钮，创建海面网格，如图32.003所示。

[image: figure_0306_1792]


图32.002

[image: figure_0306_1793]


图32.003

（2）设置Parameters［参数］卷展栏

在［修改］面板的Parameters［参数］卷展栏下将Type［类型］设置为Adaptive Mesh［自适应网格］，这种网格类型的特点是可以根据摄影机的远近来调整海洋的分段数——距离摄影机近的地方分段数高，远的地方分段数低。下面我们对海洋的参数进行详细的讲解。

首先在Size［尺寸］参数组下将海洋的Width［宽度］值设为400、Length［长度］值设为4 000。在Adaptive Mesh［自适应网格］参数组下单击[image: figure_0306_1794]
 按钮，拾取Camera01，在摄影机视角中显示海洋效果。通过观察可以发现，场景中的海洋分段不够密，并且距离摄影机近的地方密度偏低，而距离摄影机较远处的密度偏高，如图32.004所示，这显然是不合理的。

在Size［大小］参数组下将Vpt.degradation［视图降级］设为99，尽量精简视图。在视图的分辨率非常高的情况下，可以减少计算量，提高运行速度。在Adaptive Mesh［自适应网格］参数组下将Length Resolution［长度分辨率］和Width Resolution［宽度分辨率］值均设为1，可以看到海洋横向和纵向的分段数均有所增加，但此时并没有出现分段数随摄影机距离变化而变化的效果，如图32.005所示。

[image: figure_0307_1795]


图32.004

[image: figure_0307_1796]


图32.005

在同一参数组下将Degradation［降级］设为12，可以看到此时的海面距摄影机近处的分段数高，远处的分段数较低，如图32.006所示。

单击[image: figure_0307_1797]
 按钮将摄影机视图最大化显示，可以看到海洋的两边不够宽。将Safe Area［安全区域］参数组下的FOV+/Degrees［视野+/度数］设为40，此时海面可以覆盖整个安全框，如图32.007所示。

[image: figure_0307_1798]


图32.006

注释信息：对于FOV+/Degrees［FOV+/级别］参数，它的取值越高，得到的视野就越宽。如果船在运动过程中，两侧的海面由于覆盖度不够，出现了穿帮的效果，我们可以将Safe Area［安全区域］参数组下的Mesh［网格］参数提高。

（3）设置Waves［波浪］卷展栏

① Shape［形状］参数组

在调节该参数组下的参数之前，首先在Details［细节］卷展栏中将Grid detail［栅格细节］调高为10。

注释信息：Grid detail［栅格细节］参数取值越高，海洋表面细节越多。只有将Grid detail［栅格细节］设置得高一些，调整Shape［形状］参数组呈现出来的效果才会更加明显。

将Wind Speed［风速］设为20，风速越大，海浪运动得越快。将Height Scale［高度比例］参数由默认的2降低为1，降低海浪的高度。按下F3键，以［平滑+高光］模式显示场景，可以看到海洋表面产生了明显的隆起和落下的效果，如图32.008所示。

[image: figure_0307_1799]


图32.007

[image: figure_0307_1800]


图32.008

将Choppy Waves［起伏波浪］设为1，可以看到海面产生了更多细小的海浪效果，如图32.009所示。

将Directionality［方向性］设为1，该参数可以决定海洋表面海浪的规则性，取值为1时可以得到介于规则和混乱之间的一个适中的效果，如图32.010所示。

[image: figure_0308_1801]


图32.009

[image: figure_0308_1802]


图32.010

② Motion［运动］参数组

将Wind from/Deg［风从/度］设置为120度。该参数取值为0时，海洋波纹朝向左边；取值为90时，波纹朝向摄影机前方；取值为120度时，波纹方向朝向图32.011所示的位置。

（4）设置Foam［泡沫］卷展栏

在Foam［泡沫］卷展栏下勾选Foam［泡沫］选项，激活该卷展栏下的各参数。将Foam［泡沫］值设为0.3，该参数取值越高，场景中的海洋泡沫数量就越多。将Foam Thickness ［泡沫厚度］值设为2，让泡沫薄一些。将Persistance［持续］设为70，它决定了泡沫的寿命，这样每个泡沫可以存活70帧。将Creation［创建］值设为0.85，它是一个阈值，仅在大于0.5时，才能产生较好的波浪效果。将Wave Regularity［波浪规则性］值设为0，此时场景中的波浪效果就不会很规则，比较容易得到较为真实的泡沫效果。将时间滑块移动至第50帧，勾选Show in Viewport［在视口中显示］选项，在场景中显示泡沫效果。此时场景中会出现一个进度条对话框，显示0~50帧之间泡沫的产生进度，如图32.012所示。

进程完成之后，在场景中可以看到真实的泡沫效果，它会以白色显示在当前的模型上，尤其会出现在浪尖的位置。海洋的泡沫是通过贴图来产生的，并不真实存在。调整Map Size［贴图尺寸］，该参数取值越高，海洋的泡沫就越窄，细节就越多；反之则泡沫越宽，细节就越少，但是速度会比较快。我们可以根据需要来设置，暂时将Map Size［贴图尺寸］值设置为300。在后面会对它进行进一步调整。

[image: figure_0308_1803]


图32.011

[image: figure_0308_1804]


图32.012

注释信息：在调节海洋材质时，建议取消勾选Foam［泡沫］卷展栏下的Foam［泡沫］选项及Show inViewport［在视口中显示］选项，提高系统运行速度。待确认海洋材质效果比较满意之后，再勾选这两个选项，调试最终的结果。

查看渲染结果，发现泡沫效果不是很细腻，如图32.013所示。

我们可以暂时取消勾选Show in Viewport［在视口中显示］选项，将Map Size［贴图尺寸］值调高为600。取消勾选Foam［泡沫］选项，从而冻结Foam［海洋］卷展栏中的所有选项。

[image: figure_0308_1805]


图32.013

步骤03：灯光及天空设置

（1）设置灯光

在［创建］面板单击[image: figure_0308_1806]
 按钮，在下拉菜单中选择DreamScape［幻景］，单击Sun［太阳］按钮，在场景中摄影机的对侧创建一盏灯光。调整它的位置，使其能够照亮整个场景。打开［修改］面板，在Parameters［参数］卷展栏的Sun/Sky［太阳/天空］参数组下可以看到，灯光默认的Multiplier ［倍增］值为1，如图32.014所示。

（2）设置天空

执行［渲染＞环境］菜单命令，打开［环境和效果］面板，在［大气］卷展栏下单击［添加］按钮，在弹出的［添加大气效果］对话框中选择DreamScape［幻景］，单击［确定］按钮添加天空效果。由于目前的视角为俯视，看不到上方的天空，我们只需要保持DreamScape［幻景］天空的所有默认设置，将其添加至场景中即可，如图32.015所示。

[image: figure_0309_1807]


图32.014

[image: figure_0309_1808]


图32.015

步骤 04：材质设置

（1）海面材质设置

①材质设置

单击[image: figure_0309_1809]
 按钮，打开［材质编辑器］面板，选择一个新的材质球，将其指定给当前的海面模型。单击Standard［标准］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择DreamScape：SeaMaterial［幻景：海洋材质］，如图32.016所示。

在DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景：海洋材质参数］卷展栏的General［常规］参数组下将Index of［系数］保持默认的设置，取消勾选Glitter［闪光］选项，如图32.017所示。

由于我们在［环境和效果］面板里已经添加了Dreamscape［幻景］的天空，所以可以在［材质编辑器］面板DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景：海洋材质参数］卷展栏中的Sky Color［天空颜色］参数组下从Type［种类］的下拉菜单中直接选择DreamScape Sky［幻景天空］。对于Underwater Color［海底颜色］，由于当前海洋的颜色是由天空的颜色和海底的颜色共同决定的，而我们在［环境和效果］面板中没有添加DreamScape：SubSurface［幻景：次表面］的海底，所以直接将Underwater Color［海底颜色］参数组中的参数保持默认即可。在Objects［物体］参数组下取消勾选Reflect Objects［反射对象］和Refracts Objects［折射对象］选项，如图32.018（左）所示。Reflect Objects［反射对象］可以控制海面是否反射船的影子，Refracts Objects［折射对象］可以控制海水是否产生折射的效果。举例来说，取消勾选Refracts Objects［折射物体］选项后，水面以下的物体将呈现出未产生折射现象的效果，有时取消勾选这两项是为了提高渲染速度。此时场景中的效果如图32.018（右）所示。

[image: figure_0309_1810]


图32.016

[image: figure_0309_1811]


图32.017

[image: figure_0309_1812]


图32.018

②测试渲染

单击[image: figure_0309_1813]
 按钮，打开［渲染设置］面板，在［公用］选项卡［指定渲染器］卷展栏中单击［产品级］后面的[image: figure_0309_1814]
 按钮，打开［选择渲染器］面板，选择［V-Ray Adv 2.10.01］，单击［确定］按钮。切换至［VR_基项］选项卡，展开［V-Ray图像采样器［抗锯齿］］卷展栏，取消勾选［抗锯齿过滤器］参数组下的［开启］选项。对于［VR_间接照明］选项卡，不开启任何间接照明功能。回到［公用］选项卡，在［公用参数］卷展栏中将［输出大小］参数组下的［宽度］值设为400，［高度］值设为137；在［时间输出］参数组中选择［单帧］渲染方式。执行［编辑＞暂存］菜单命令，对当前的设置进行暂存，然后，对当前的效果进行测试渲染，效果如图32.019所示。

[image: figure_0310_1815]


图32.019

[image: figure_0310_1816]


图32.020

此时Foam［泡沫］卷展栏中的功能是关闭的，这里我们的主要目的是测试一下海洋的材质效果。观察渲染结果，可以看到海水的颜色有些偏蓝，并且表面的凹凸效果不是很明显。这是因为我们在海洋的材质中没有加入凹凸选项，从而导致细节上的不足。虽然这里我们将海水的分段数已经设置得足够高，但是由于当前海洋的凹凸细节不够，所以此时的渲染效果仍不是很完美。打开［材质编辑器］面板，选择海洋的材质，在DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景海洋材质参数］卷展栏中的Maps［贴图］参数组下勾选Bump Map［凹凸贴图］，单击None［无］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择DreamScape自带的凹凸贴图DreamScape:Sea Bump［幻景：海洋凹凸］，在Parameters［参数］卷展栏下将Strength［强度］值设置为0.5，将Map Scale［贴图缩放］值设置为0.03，如图32.020所示。

再次渲染，由于这一次加入了凹凸贴图，所以整个海洋的细节比前一次渲染测试的结果更丰富，如图32.021所示。

选择海洋模型，在［修改］面板下的Foam［泡沫］卷展栏中勾选Foam［泡沫］选项，开启泡沫效果。将时间滑块移动到第25帧，此时海洋已经出现了比较明显的波涛效果。再次进行渲染，观察渲染结果，可以看到海洋表面有了更多的细节，如图32.022所示。

注释信息：在渲染过程中会弹出计算0～25帧泡沫效果的进程对话框，由于之前的25帧都未曾渲染过，所以系统会计算前25针的泡沫效果，然后才会对第25帧的泡沫效果进行渲染，所以我们需要耐心等待。

（2）泡沫材质设置

①设置泡沫颜色

打开［材质编辑器］面板，在DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景海洋材质参数］卷展栏的Maps ［贴图］参数组下勾选Foam Map［泡沫贴图］选项，并为其添加一张DreamScape：Sea Foam［幻景：海洋泡沫］贴图。在Underwater Color［海底颜色］参数组的色块处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“复制”命令，单击Foam Map［泡沫贴图］后面的按钮，打开它的Parameters［参数］卷展栏，在Low Density ［低密度］后的色块处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“粘贴”命令，单击色块，在弹出的［颜色选择器］面板中将颜色调淡一些。接着将Low Density［低密度］颜色直接拖曳赋予High Density［高密度］，将其调整得更浅一些。单击[image: figure_0310_1817]
 按钮，回到DreamScape SeaMaterial Parameters［幻景海洋材质参数］卷展栏，在Maps［贴图］参数组中将Foam Map［泡沫贴图］选项后面的强度值降低为0.4，使泡沫颜色不会亮得太突兀，如图32.023所示。

再次进行渲染，可以看到海面上出现了比较真实的泡沫效果，船只模型的尺寸有些偏小，如图32.024所示。

[image: figure_0311_1818]


图32.021

[image: figure_0311_1819]


图32.022

[image: figure_0311_1820]


图32.023

注释信息：1．Underwater Color［海底颜色］对海洋颜色的影响很大。2．在海洋中，高密度的地方的泡沫颜色会比低密度的地方泡沫颜色稍微亮一些，而两者的颜色总的来说都比较浅。

②调整船体周围泡沫

下面制作船只驶过时船体两侧形成的泡沫和水花效果。在［修改］面板的Foam［泡沫］卷展栏中取消勾选Foam［泡沫］选项。打开［材质编辑器］面板，单击DreamScape:SeaMatetrial［幻景：海洋材质］按钮，在弹出的［材质/贴图浏览器］面板中选择［混合］，在弹出的［替换材质］对话框中，选择［将旧材质保存为子材质］选项。打开［混合基本参数］卷展栏，［材质1］即为海洋材质。单击［材质2］后面的按钮，调整［Blinn基本参数］卷展栏下的［漫反射］颜色，将其设置为白色，将［自发光］参数组中的［颜色］值设为20，如图32.025所示。

单击[image: figure_0311_1821]
 按钮，回到［混合基本参数］卷展栏，单击［遮罩］后面的None［无］按钮，打开［材质/贴图浏览器］面板，选择［位图］，加载配套光盘提供的“合成_1.mov”文件。按下F3键，让模型以［平滑+高光］的方式显示。单击[image: figure_0311_1822]
 按钮，将顶视图最大化显示。选择海洋模型，在［修改］面板中为它添加［UVW贴图］修改器，方便分配泡沫和水花产生的位置。打开［材质编辑器］面板，在［混合基本参数］卷展栏中勾选［遮罩］后面的［交互式］选项，如图32.026所示。

[image: figure_0311_1823]


图32.024

[image: figure_0311_1824]


图32.025
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图32.026

显示贴图，调整贴图Gizmo的大小。打开［材质编辑器］面板，在［坐标］卷展栏下取消U向和V向的［平铺］选项。在［修改］面板中单击展开［UVW贴图］的层级，选择Gizmo层级，调整贴图的位置、大小和方向，使其刚好位于船的周围，并与船头的方向吻合，这样的话我们就使UVW贴图出现在我们想要的任意位置，如图32.027所示。

这样，海洋的混合材质就制作完毕了。在［材质编辑器］面板中，［材质1］对应的是整体的海洋材质，［材质2］对应的是船行驶溅起的水花和泡沫。切换至摄影机视图，暂存当前效果，进行渲染测试，效果如图32.028所示。

注释信息：由于泡沫出现在船体周围，渲染速度回比较慢。在查看泡沫效果时，如果觉得速度比较慢，可以先将船体隐藏起来。

观察渲染效果可以发现，泡沫颜色不够白，并且船体可以调整得稍大一些。缩放并移动船体，在修改面板中选择［UVW贴图］修改器的子层级［Gizmo］，将Gizmo贴图进行缩放和移动操作，使其与船的尺寸和位置相匹配，让船体前方泡沫少一些，两侧多一些，如图32.029所示。
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图32.027

[image: figure_0312_1827]


图32.028
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图32.029

打开［材质编辑器］面板，在材质2的［Blinn基本参数］卷展栏中将［漫反射］颜色调节得更白一些，在［自发光］参数组中将［颜色］提高为60。切换回摄影机视图，进行渲染测试，可以看到，泡沫的效果有所改善，但颜色仍然比较暗，如图32.030所示。
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图32.030

单击[image: figure_0312_1830]
 按钮回到［明暗器基本参数］卷展栏，单击［混合基本参数］卷展栏下［遮罩］后面的按钮，对mov贴图进行编辑。在［输出］卷展栏下将它的［输出量］和［RGB级别］均提高到1.3，再次进行渲染，可以看到，调整后的泡沫显得更浓一些，如图32.031所示。

选择海洋模型，在［修改］面板的Foam［泡沫］卷展栏中勾选Foam［泡沫］选项。再次在［材质编辑器］面板中查看mov贴图，发现它的黑白对比仍不是很明显，在［输出］卷展栏下将它的［输出量］和［RGB级别］均设为2，如图32.032所示。
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图32.031
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图32.032

切换至材质2的材质面板，在［Blinn基本参数］卷展栏中将［自发光］参数组下的［颜色］调低为30。此外，添加［UVW贴图］修改器之后，它的［贴图通道］默认为1，可能会影响到场景中所有的材质。在［修改］面板的［参数］卷展栏中将其修改为2。在［材质编辑器］面板中将［遮罩］对应的［贴图通道］也改为2，这样，场中的海水贴图和遮罩贴图都可以正确显示了，如图32.033所示。

再次进行渲染，结果如图32.034所示。至此，海水泡沫及船在行驶过程中产生的泡沫效果就制作完成了。

[image: figure_0312_1833]


图32.033
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图32.034
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