C4AD _TUT Wasser-Animieren

Eine Ebene erstellen.

Eine Textur ,,Wasser” erstellen.
Farbe: Blaue Farbe zuweisen.
Transparenz:=,Brechung” = 1,33 --- , Textur” = Fresnel”

www.id4you.de

@ Material-Editor

Mormal
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Auf , Fresnel” einen Doppelklick.
Einen Haken hinter ,,Physikalisch” und Invertieren.
Das ,,Preset” auf ,Wasser (20C)“ stellen.

@ Material-Editor

Fresnel
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Wasser (20°C)




Das ,,Glanzlicht in etwa so einstellen:

& Material-Editor

Plastik

Unter ,Displacement” : Textur | Oberflachen | Wasser

Darauf achten, dass bei , Sub-Polygon- Displacement” der Haken gesetzt ist.
Die Wellenhéhe kann unter ,Maximale Hohe" eingestellt werden.

& Material-Editor

* Sub-Polygon Displacement
Sub-Polygon Displacement
Unterteilungslevel

Geometrie runden

Auf resultierende Geometrie projizieren
Originalkanten erhalten
Beste Verteilung
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Das ,,Wasser-Materia

eisen und Rendern:
PMIN nd -
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Unter ,Displacement” :

Doppelklick auf ,,Wasser”
Unter ,,U-Frequenz” usw. mit den Parametern rumspielen. U-Frequenz = 0 z.B. fiir Strandwellen.
Auf das Bild unter ,,Shader” rechtsklick | Animieren.

Material-Editor

T-Frequenz

Wind



Wenn das Wasser in einen See ist, sieht das besser aus, wenn mann statt ,,Wasser” ,Noise“ zuweist.
Unter ,Displacement” : Textur | Noise.

Doppelklick auf ,,Noise”

,Globale GroRe” auf 300 — 400 % einstellen.

»Animat.-Geschw.” Aud z.B. 1 setzten.

Auf das Bild unter ,,Shader” rechtsklick | Animieren.

Shader-Eigenschaften
Farbe 1

Diffusion Farbe 2
Leuchten Startwert
Transparenz " MNoise
Spiegelung
Umgebung
Mebel
Relief
Mormale

Raum

Globale Groke
Relative GroBe

) Animat.-Geschw,
Alpha _
Glanzlicht Loopperiode
Glihen Detailminderung
Displacement " Delta

Editor

Bewegung

Rendern:

Das Wasser ist ruhiger und passt besser zu einem See.

Nun noch Beleuchtung usw.




