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Clay Studio Pro - плагин для моделирования в 3D Studio MAX с помощью мета-сфер. Мета-сферы - это специальные объекты, способные притягивать к себе поверхность. Группу таких сфер можно обтянуть оболочкой с плавными переходами от одной сферы к другой. В Clay Studio Pro форма метасфер не обязательно сферическая, она может меняться от сферы до эллипсоида, от октаэдра до куба. Кроме того, есть специальный объект Clay Spline - расположенные вдоль некоторого сплайна мета-диски. Когда мета-примитивы расставлены по своим местам, создается объект Clay Surface, который строит по ним поверхность-оболочку. Примитивы при этом ведут себя как висящие в невесомости капельки жидкости, сливающиеся под действием сил поверхностного натяжения. Впрочем, лучше один раз увидеть, поэтому на рисунке ниже посмотрите, как две мета-сферы сливаются:
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Две мета-сферы и поверхность, построенная по ним.

Каждый мета-примитив имеет некоторую зону влияния на поверхность. Желтые контуры на рисунке выше - это как раз границы зон. Влияние может быть и отрицательным, в этом случае воздействие примитива проявляется как отталкивание поверхности, выдавливание в ней вмятин (в окнах проекции границы отрицательного влияния имеют голубой или зеленый цвет). К сожалению, если с отталкиванием переборщить, то поверхность может исчезнуть вовсе. Из-за этого, в частности, мне не удалось проделать сквозное отверстие в мета-поверхности выдавливанием.
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Поверхность слизняка образуют мета-сплайн (синий, узлы голубые) и отталкивающая мета-сфера (красная).

В своем исходном виде мета-поверхность и мета-примитивы не имеют многих свойств обычных каркасных объектов 3D Studio MAX. Вам не удастся заставить их взаимодействовать с частицами, искорежить пространственными деформациями или наложить мех с помощью плагина Shag:Fur. Выходом из положения является объект Clay Clone. Он создает клон поверхности или примитива, наследующий все изменения геометрии исходного объекта, но при этом обладающий свойствами обычного каркаса.

К разным мета-примитивам Clay Studio Pro можно применять различные методы текстурирования с помощью стандартного модификатора UVW Mapping. При этом специальный алгоритм "липкого текстурирования" объединит их, не делая швов. Впрочем, можно наложить единую текстуру на всю поверхность сразу. Однако несколько назначить поверхности несколько материалов не получится, материал исходных мета-примитивов на нее не влияет.

Анимация объектов, созданных с помощью Clay Studio Pro, - дело довольно простое. Каждая поверхность лишь помнит, какие примитивы на нее влияют. В остальном все исходные примитивы абсолютно свободны. Вы можете сгруппировать их, связать между собой или с другими объектами с помощью "Select and Link". Можно прикрепить примитивы к соответствующим частям Biped из Character Studio или любой другой системе костей, и заставить ваш персонаж совершать любые мыслимые движения.

В Clay Studio Pro встроены также четыре утилиты. Clay Convertor умеет преобразовывать один или несколько любых объектов MAX в такое же число мета-сфер, обычные сплайны в Clay Spline и модели MetaReyes3 в модели Clay Studio Pro. Clay Snapshot клонирует движущийся объект по его траектории, то есть аналогичен обычному Snapshot в MAX. Clay Contour умеет привязывать любые объекты к мета-сплайну так, что при изменении формы сплайна объект перемещается вместе с ним. И, наконец, Clay Global Settings позволяет изменять свойства сразу целой группы Clay-объектов.

Создавать модели с помощью Clay Studio Pro очень легко, однако этот метод не универсален. На мой взгляд, лучше всего моделирования мета-сферами подходит для создания мультипликационных персонажей - они имеют очень милый, "игрушечный" вид. Однако если вы добиваетесь эффекта "кукольного" мультфильма, придется постараться каркасные объекты и объекты, созданные в Clay Studio Pro, выдержать в едином стиле.

Демонстрационную версию плагина можно взять на сайте автора Clay Studio Pro Orbaz Technologies для 3D Studio MAX R2 и для 3D Studio MAX R3. Демоверсия отличается от коммерческой тем, что поверхности нельзя отрендерить.

Ниже я привожу свой перевод урока для быстрого освоения Clay Studio Pro. Ее оригинальную версию (английскую) можно найти на сайте Orbaz Technologies - для он-лайнового просмотра и в ZIP-архиве. Довольно странно, что для примера по моделированию был выбран именно топор, а не, скажем, плюшевый мишка или мягкое кожаное кресло.

Это упражнение научит вас работать с Clay Studio Pro. Вам предстоит построить обоюдоострый топор и применить к нему несколько материалов. Если у вас демонстрационная версия, то результат вы сможете увидеть только в окнах проекции, так как в демоверсии отключена возможность рендеринга.[image: image4.png]


 

1. Загрузите файл CSPIntro.MAX. 

2. Выберите Clay Studio Pro из раскрывающегося списка в командной панели Create (Создать), чтобы получить доступ к командам Clay Studio Pro. 

3. Щелкните по кнопке Clay Sphere. В окне проекции Top (вид сверху) щелкните и растяните из точки 0,0 сферу с радиусом около 10. 

4. Щелкните правой кнопкой мыши по созданной вами сфере и выберите Clay Sphere Properties из выпадающего меню. 

5. В диалоге Clay Sphere Properties установите Sphere Type (Тип сферы) как Ellipsoid. Когда вы сделаете это, диалог Clay Sphere Properties изменится, в нем появятся параметры, характерные для эллипсоида. 

[image: image5.png]


Далее нам необходимо изменить толщину нашей сферы, чтобы она больше походила на часть лезвия топора.

6. Установите размер по оси X (X-Axis) равным 26, размер по оси Y (Y-Axis) равным 10, и размер по оси Z (Z-Axis) - равным 8. Щелкните кнопку OK. 

Это придаст сфере форму эллипсоида, как показано на рисунке справа.

Теперь нам нужно сделать несколько копий нашей сферы, чтобы аппроксимировать ими лезвие нашего топора.
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Щелкните на панели иструментов MAX кнопку Select and Move. Ограничьте перемещение осью Y, нажав клавишу F6. 

8. Удерживая нажатой клавишу Shift, переместите сферу вверх приблизительно на 17 единиц, чтобы сделать копию. Убедитесь, что в появившемся окне Clone Selection выбрана опция Copy. Повторив эти действия, создайте еще одну копию на 17 единиц ниже оригинала. 

Теперь мы должны сделать более плоскими две наших новых сферы.

9. Щелкните правой клавишей мыши на верхней сфере, только что созданной вами, и выберите Clay Sphere Properties из выпадающего меню. Установите размер по оси Z равным 4, чтобы сделать сферу более плоской. Повторите то же и с нижней сферой. 
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Теперь давайте сделаем следующую часть лезвия топора.

10. Удерживая нажатой клавишу Shift, переместите сферу вверх еще примерно на 17 единиц, чтобы сделать копию. Убедитесь, что в появившемся окне Clone Selection выбрана опция Copy. Повторив эти действия, создайте копию нижней сферы еще на 17 единиц ниже. 

11. Щелкните правой кнопкой на верхней сфере и выберите Clay Sphere Properties из выпадающего меню. Установите значение по оси X равным 36, а по оси Z - равным 2. Проделайте то же и с самой нижней сферой. 
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Наконец, давайте построим самые дальние грани лезвия топора.

12. Сделайте еще по одной копии верхней и нижней сфер на расстоянии 17 единиц от предыдущих. 

13. Щелкните на новой верхней сфере и выберите Clay Sphere Properties из выпадающего меню. Установите размер по оси X равным 46, по оси Y - равным 15, и по оси Z равным 0.5. Проделайте то же и с нижней сферой. 

Рисунок справа показывает текущее состояние модели.

Теперь, когда вы создали основные эллипсоидальные сферы для лезвия топора, настал момент создать по ним его поверхность Clay Surface.

14. В разделе Create панели команд нажмите кнопку Clay Surface. 

15. Щекните мышью в любом окне проекций и растяните иконку CS. Ее размер не играет никакой роли, но сделайте ее достаточно большой, чтобы вы могли ее видеть. 

16. После создания, щелкните по кнопке Absorb Free Primitives (Поглотить свободные примитивы), и поверхность будет создана. 

17. Переключитесь в окно проекций Perspective, чтобы увидеть закрашенную поверхность созданного вами лезвия топора. 

Примечание: Детализация поверхности, показываемой в окнах проекций, довольно низкая. При рендеринге (доступном в коммерческой версии) она будет значительно выше.
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Теперь пришло время сделать топору рукоятку. Как вы уже, вероятно, заметили, создаваемые вами сферы находились возле одного из концов сплайна, уже присутствовавшего в сцене. Для создания рукоятки вам предстоит преобразовать этот обычный сплайн в Clay Spline с помощью одной из утилит Clay Studio Pro, называющейся Clay Converter. 

18. Перейдите к вкладке Utilities командной панели. Выберите в списке Clay Converter из Digimation Utilities. 

19. Щелкните в любом окне проекций, чтобы выделить сплайн. 

20. Щелкните кнопку Convert Selected Splines (Преобразовать Выделенные Сплайны), и сплайн превратится в Clay Spline. 
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В окне проекций Top увеличьте изображение верхнего конца рукоятки топора. 

22. Выберите последний Clay Knot (Узел) (который виден как стоящий вертикально диск около конца ручки). 

23. Щелкните правой кнопкой по узлу и выберите Clay Knot Properties из выпадающего меню. 

24. В диалоге Clay Knot Properties установите значение поля Radius равным 10. Нажмите OK. 

Размер нижнего узла увеличится. Рисунок справа показывает рукоятку топора на текущий момент.

Теперь рукоять топора создана. Пришло время назначить два материала к топору и отрендерить его. Материалы были предварительно созданы и загружены вместе с файлом MAX, но при желании вы можете определить и свои собственные. Сначала вы поработаете над лезвием топора, которое будет, естественно, серебристым.

25. Откройте Редактор Материалов.

26. В любом из окон проекций выделите иконку CS. Выберите материал Axe Head и примените его к иконке CS. Серебристый материал будет назначен всем поверхностям, сгенерированным этой иконкой CS. 

27. Затем, выделите рукоятку топора в одном из окон проекций. Назначьте материал Axe Handle к рукоятке. (Обратите внимание, что текстура дерева процедурная, и потому не нуждается в координатах для мэппинга. Если вы хотите использовать мэппинг, обратитесь к руководству пользователя). 

28. Закройте Редактор Материалов. 

29. Подстройте окно проекций Perspective, чтобы получить наилучший вид на ваш топор. (В этом упражнении используется свет по умолчанию. Если хотите, вы можете создать собственные источники света и камеры.)

30. Выделите иконку CS снова и щелкните по ней правой клавишей мыши. Выберите опцию Clay Surface Properties.

31. Установите Surface Algorithm как Fast, а значение Surface Detail в секции Viewport равным 75. 
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Это увеличит детализацию поверхности в окне Perspective. Обычно детализацию в окнах проекций делают низкой, а при рендеринге - высокой. Но если у вас демонстрационная версия Clay Studio Pro, то отображение в окнах проекции - единственная для вас возможность увидеть результат.

Вы должны получить сцену, подобную показанной справа.

На этом заканчивается наше упражнение. Вы увидели, насколько легко работать с Clay Studio Pro. При использовании меню, вызываемого правой кнопкой мыши при создании объектов, вам даже не придется выходить из вкладки Create.

