Fizyka ciat w Cinema4D - dwie kulki.
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1) W tym tutorialu spowodujesz, ze pod dziataniem grawitacji dwie kulki spadng na
ukosng powierzchnie, przy czym jedna sie z niej zsunie, a druga odbije.

Uruchom Cineme4D. Utworz nowy objekt Objects -> Primitive -> Plane.

Wybierz narzedzie obrotu.
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2) Ciagnac za czerwona kulke osi X obrd¢ troche objekt (0 okoto 40 stopni).
Przerob go na bryte sciankowa (Make Editable).
W ten sposbb masz juz objekt, ktory bedzie powierzchnia,.




3) Nadaj mu nazwe 'powierzchnia'. Teraz potrzebujesz kulki, utworz pierwszg
Objects -> Primitive -> Sphere.
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4) Zmniejsz ja troche i przesun nad jedna z wyzszych ¢wiartek ukosnie utozonej
powierzchni.




5) Przerob ja na bryte sciankowa. Powinienes uzyskac uktad objektow podobny do
tego na obrazku ponizej po prawe;j.

6) Zmien nazwe objektu ze Sphere na 'kula1'.




7) Zkopiuj i wklej objekt 'kulat'.
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8) Zmien nazwe nowopowstatego objektu na 'kula2'.
Przesun objekt 'kula2' nad druga wyzsza cwiartke powierzchni.

Powinienes uzyskac uktad objektow podobny do tego na obrazku ponizej po
prawe;.




9) W palecie Materials poleceniem File -> New Material urtwérz trzy nowe
materiaty.
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10) W jednym materiale w zaktadce Color nadaj barwe niebieska. W kolejnym
materiale zielona, a nastepnie dodatkowo...
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11) ...w Texture dodaj wzobr szachownicy ( Sufraces -> Checkerboard) i zeby
mieszat sie z nadang barwg, - parametr Mix Strength ustaw na wartos¢ zblizong do
50%.

12) Powinienes uzyskac efekt podobny do tego na obrazku ponizej po lewej.
Analogicznie postepuj z trzecim materiatem, ale z taka roznica, ze powinien by¢
zabarwiony na czerwono.




13) Powinienes uzyskat¢ materiaty podobne do tych na obrazku ponizej po lewe;.
Nastepnie nadaj te materiaty objektom w nastepujacy sposob:

kulal - zielona kratka

kula2 - czerwona kratka

powierzchnia - niebieski

14) Powinienes uzyskac¢ kompozycje podobna do tej na obrazku ponize;.




15) Skoro masz juz objekty, trzeba do kompozycji dodac srodowisko w ktorym beda
nastepowaty zdarzenia (Plugins -> Dynamics -> Solver Object). Dodaj takze
grawitacje (Plugins -> Dynamics -> Gravity).
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16) Wrzu¢ wszystkie elementy do Solver Object.
Powinienes uzyskac sytuacje w palecie Objects podobna do tej na obrazku ponize;j
po prawe;.




17) Teraz trzeba wyregulowac dziatanie srodowiska. Zaznacz Solver Object.
Zwrdt uwage, ze zdarzenia i zaleznosci w Solver Object moga by¢ ograniczone
czasowo (w palecie Attributes, zaktadka Main parametry Start i Stop).

18) Kolejnym istotnym parametrem (w palecie Attributes, zaktadka Details) moze
by¢ Collision Eps (domysinie ustawiony na 20) ktory reguluje precyzje wykrywania
zderzen. Jezeli objekty nie chca sie do siebie dosunag¢ lub sie mijajg itp. to wiasnie
regulacji wymaga¢ moze ten parametr, ale im precyzyjniejsza liczbe wpiszesz
(mniejsze wartosci) - tym bardziej obciazysz komputer i spowolnisz uzyskanie
podgladu lub renderingu.




19) Regulacji wymag¢ moze tez Gravity - zaznacz ten objekt, nastepnie znajdz
parametr Shape (w palecie Attributes, zaktadka Shape).

20) W Shape mozesz okreslic obszar dziatania grawitacji. Wybierz Cube. W oknie
z kompozycja pojawit sie przedstawiony konturowymi liniami szescian okreslajacy
w/w obszar. Narzedziami do przemieszczania i skalowania obiektow tak zmien
jego rozmiar i potozenie...




21) ...by zmiescita sie w nim z wyraznym zapasem miejsca kompozycja z dwoch
kulek i ptaszczyzny.

Teraz musisz doda¢ objektom: kula1, kula2 i powierzchnia - tag okreslajacy ich
dziatanie jako ciat fizycznych. W tym celu po kolei zaznaczaj te objekty i
poleceniem File -> New Tag....
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22) ...dodawaj Rigid Body Dynamic Tag.
W wyniku tych dziatan powinienes uzyskac sytuacje w palecie Objects podobng do
tej na obrazku ponizej po prawe;.
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23) Teraz trzeba porbznicowac cechy poszczegoblnych objektow. Zaznacz w kuli2
jej Rigid Body Dynamic Tag. W palecie Attributes (zaktadka Collision)...

24) ...znajdz parametr Collision Detection i przestaw go na Ellipsoid. Podobnie
uczyn z nastawami tagow kuli2 i powierzchni, z ta jednak roznica, ze powierzchni
nadasz ustawienie Box. W ten sposob okreslasz faktyczny ksztatt obszaru
wykrywania zderzen - otaczajacego poszczegolne elementy.
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25) Majac zaznaczony objekt 'powierzchnia’ a w nim Rigid Body Dynamic Tag,
w palecie Attributes (zaktadka Mass)...

26) ...wyzeruj wartos¢ parametru Total Mass okreslajacego catkowity ciezar objektu
(gdybys tego nie zrobit, plaszczyzna spadta by pod wptywem dziatania grawitacji
wraz z kulkami). Teraz jedynie kulki majg mase i w wyniku tego bedg spadaty pod
oddziatywaniem grawitacji.

Teraz dokonaj regulacji w objekcie kula1 (jest to zielona kulka, ktorej nadasz cechy
piteczki plazowej: bedzie lekka, niestabilna i sprezysta).




27) W palecie Attributes, w zaktadce Mass - wyreguluj parametr Rotational Mass na
wartosc 0,2%. Teraz kulka bedzie zdecydowanie niestabilna.

28) Teraz w zaktadce Collision nadaj parametrowi Elasticity wartos¢ 250%. Teraz
kulka bedzie sie juz odbijac (...i to jak! przekroczenie wartosci 100% oznacza, ze
po kazdej kolizji wzrost dynamiki powigkszy sie!).




29) Teraz czas dokonac zmiany w objekcie 'kula2' - jej elastycznosc okresl na 0%,
nada jej to sprezystosc i elastycznosc... cegty.

30) W celu uzyskania animowanego podgladu zakomponowanego zdarzenia uzyj
przycisku Play.
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