MARPData Autodesk

Tutorial 3ds Max Design

Cloth — Criando tecido.

1. Parainiciar o tutorial, primeiramente clique na aba Create, Geometry, Standard Primitives e crie um Box.

Keyboard Entry

Parameters

Length: 50,0

Width: 50,0

Height: 50,0
Length Segs: (20
Width Segs: 20

Height Segs: 20

2. Novamente na Create, Geometry, Standard Primitives e crie um plano.

Parameters
Length: 1100
Width: 110,0

Length Segs: &0

Width Segs: 80

Fender Multipliers

Total Faces :

3. Posicione o Plano acima do Box.
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4. Selecione os dois objetos e clique na aba Modify, Procure pelo modificar Cloth.

* I

Use Pivot Paints

Selection Modifiers

Paoint Cax
Subdivide

DBJECT-SPACE MODIFIERS

Region

Attribute Ho
Bend
Camera Map
T 1o lag
Cloth
Nalate® ach
DeletePatch
lisp Ap (
Displace
Edit Mesh
Edit Normals
Edit Patch
Edit Paly
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5. No menu do modificador Cloth entre na opgao Object Properties localizado na secao Object.

Object

iject Properties

Cloth Forces

6. Um novo painel é mostrado, este painel é responsavel pela configuragdo da propriedade do tecido que
sera simulado e também pela configuracdo do objeto que sera utilizado como colisao (a superficie em que
o0 tecido ficara).

-

Object Properties

Inactive

U Bend
W Bend

A4F 4k AF AF Ak AF Ak AF AF dF AF A}

A4F AF AF 4F AF AF AF AP AF AF 4AF AP A}

Stretch %
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7. Selecione o Box e habilite a opgao Collison Object, pois este sera a referencia de colisdo.
* Collision Object
Collision Properties

Depth 1,0 Dyn. Fric. 0,1

Offset 1.0 Static 0,5

v Enable Collisions Cuts Cloth

Depth: Profundidade de colisdo para o objeto de colisdo. Se uma parte do pano chega a essa profundidade dentro
do objeto de colisdo, entdo a simulacdo ndo vai mais tentar empurrar o pano fora da malha.

Offset: A distancia mantida entre o objeto pano e o objeto de colisdo. Um valor muito elevado transmite uma
impressao de que o tecido estd flutuando em cima do objeto de colisdo.

Dyn. Fric: Atrito dindmico entre o pano e o objeto de colisdo, um valor maior vai acrescentar mais atrito e fazer
com que o tecido deslize menos pelo objeto, um valor mais baixo permitird o tecido deslizar sobre o objeto
facilmente, um exemplo seria a seda. Este valor é utilizado apenas para a interacdo com objetos de pano que
usam o atrito sélido ativado, caso contrdrio, o valor de atrito sera feito a partir das propriedades do préprio
tecido.

Static: Atrito estatico entre o pano e o objeto sdélido quando o pano estiver posicionado sobre a superficie do
objeto de colisdo.

Enable Collisions: Habilita ou desabilita colisdes para este objeto, enquanto ainda permitindo que ele seja na
simulacgdo. Isto significa que o objeto ainda pode ser utilizado para fazer as restricbes de superficie.

Cuts Cloth: Quando ligado, o objeto de colisdao pode corta o tecido, caso o mesmo intersectar com o pano
durante a simulagdo.

8. Selecione o Plani e habilite a opcao Cloth selecione o material Cotton e clique em Ok.
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9. Utilize a opgdo Simulate Local para simular o processo de criagdo.

Simulation

Simulate Local
Simulate Local (damped)

Simulate v Progress

Simulate Local: Inicia o processo de simulacdo sem a criacao de animacao.

Simulate Local (damped): Mesmo que o simule local, mas com uma grande quantidade de amortecimento
adicionada ao tecido.

Simulate: Cria uma simulacao sobre o segmento de tempo ativo. Ao contrario Simulate local, isso cria dados de
animagao, na forma de um cache de simulacao em cada frame.

O resultado sera semelhante a este.
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