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Wykreuj swoj wiasny, trojwymiarowy Swiat!

* Podstawy modelowania - gdzie skierowac pierwsze kroki
* Modelowanie postaci i sceny - jak zbudowaé bohatera swojej animacji i jego $wiat
¢ Animacja - co zrobi¢, by Twoja posta¢ w koncu ozyta

3ds max jest dzi$ jednym z najbardziej znanych i najwyzej cenionych programéw do
tworzenia grafiki oraz filméw w technologii tréjwymiarowej. Z jego pomoca mozesz na
wiasnym domowym komputerze wyczarowac cate filmowe Swiaty: modelowa¢ postacie,
scenerie, ruch i animacje z uwzglednieniem niezliczonych efektow i fantastycznych
szczegOtow. W dodatku korzystanie z tej aplikacji wcale nie jest takie trudne - przyjazny
interfejs, mozliwo$¢ importowania materiatéw z innych programéw oraz prostego
kontrolowania wszelkich detali znacznie przyspieszaja i utatwiajg prace. Nowa wersja
programu, 3ds max 2010, wyposazona zostata miedzy innymi w kontenery do
przechowywania w jednym miejscu réznych obiektdw ztozonej sceny, eksplorator
materiatdw do zarzadzania duzymi scenami oraz narzedzia do przyspieszania etapu
testowania i optymalizacji modeli 3d.

Ksiazka, ktdra trzymasz w reku, zaznajomi Cie z tg wtasnie najnowsza wersja, bogatsza
takze o modut Graphite czy technologie mental mill. Jej autorka - znana ze $wietnych
opracowan wczesniejszych wersji programu - krok po kroku przeprowadzi po Swiecie
3d nawet poczatkujacego uzytkownika. Pokaze Ci ona, jak poruszac sie w Srodowisku
tego programu, jak zbudowac kompletna postac, zgodna z Twoja wizja, jak wykreowac
i oswietli¢ przestrzen, w ktdrej postac ta bedzie sie poruszac, i wreszcie - jak osiagnacé
realistyczny efekt ruchu, czyli co zrobic, by wytwdr Twojej wyobrazni rzeczywiscie ozyt
na ekranie. W tym procesie pomoga réwniez bardzo dobrze opisane, liczne zrzuty ekranu.

* Modelowanie postaci

Modelowanie wnetrza

Materiaty

Kamera i podstawowe o$wietlenie sceny
Realistyczne oSwietlenie

* Przygotowanie postaci do animacji

e Klucze animacji

e Kontrolery animacji

* Animowane $wiatta, materiaty i efekty

* Swobodna animacja

e Animowanie za pomoca Sladow stop

* kaczenie sekwencji ruchu

» Koncowe poprawki, rendering i montaz filmu

Tworzenie animacji nigdy jeszcze nie hyto takie proste!
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Klucze animacji

W czasach, gdy gwiazda kina byt jelonek Bambi, praca nad animacjg
przebiegata nastepujaco: najpierw przez gtéwnego animatora rysowane
byly postacie w najwazniejszych, kluczowych momentach ruchu,
a potem sztab pomocnikéw wypetnial luki niezliczonymi rysunkami
posrednich faz. Te gléwne klatki nazywane byty klatkami kluczowymi
lub kréocej — kluczami. Teraz jest tak samo, tylko ze gléwnym anima-
torem jeste$ Ty, a zamiast sztabu pomocnikéw masz Maksa. Klucz ani-
macji w Maksie to klatka, w ktérej ustanowite$ okreslong wartosé dla
jakiego$§ wybranego parametru obiektu. Moze to by¢ jego polozenie,
kolor materiatu, wygiecie — cokolwiek. Traktuj klucz jako pare skoja-
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rzonych ze sobg informacji: numer ujecia (Time) oraz warto$¢ animo-
wanego parametru (Value). Za to, co dzieje sie pomiedzy kluczami,
odpowiada specjalny algorytm, zwany kontrolerem animacji; w nastep-
nym podrozdziale dowiesz sig o nich wigcej. W tym ¢wiczeniu zajmiesz
sig tylko rozmieszczaniem w czasie kluczy i pozwolisz Maksowi zadbaé
o resztg. Zaczniemy od najprostszego przypadku, czyli animowania
transformacji w trybie AutoKey.

% Zamiast trybu AutoKey, w ktérym animowane jest wszystko, czego tylko

dotkniesz, mozesz korzysta¢ z trybu Set Key i animowac scene w spos6b
bardziej przemyslany. W trybie Set Key po dokonaniu kazdej zmiany,
ktora chciatby$ uwzgledni¢ w animacji, musisz nacisna¢ duzy kwadratowy
przycisk z kluczem [lll. Dodatkowo mozesz ograniczy¢ mozliwos¢ tworzenia
kluczy np. do samych przemieszczei i obrotéw (Position, Rotation) albo
do samych parametréw modyfikatoréw (Modifiers). Kliknij przycisk Key
Filters, by przejrze¢ dostepne mozliwosci.

CWICIZENIE

Animacja transformacji

1. Kontynuujemy prace nad plikiem wrézka_animacja01.max.
Uaktywnij widok z goéry (Top), powieksz widok okna i obracajac
(E) obiekty Dummy, zamknij doktadnie okno. Poniewaz nie
wlaczyliSmy jeszcze trybu animacji, to niezaleznie od aktualnego
polozenia suwaka czasu ta zmiana dotyczy klatki zerowej,
przechowujgcej wyjéciowy stan sceny.

2. Przesun suwak czasu do klatki 20. (mozesz tez wpisaé 20
w okienku tekstowym pod klawiszem Play i wcisnaé Enter)

i wciénij przycisk AutoKey (rysunek 4.7). Przycisk przybiera
czerwony kolor, czerwona staje sie tez obwiednia aktywnego
widoku. To oznacza, ze tryb animacji zostal wlaczony.

3. W oknie Top obré¢ kolejno oba obiekty Dummy, otwierajac okno
jak najszerzej. Przyjrzyj sie listwie pod oknami widokowymi.
W miejscach wskazanych strzatkami na rysunku 4.8 pojawity sig
biate prostokaciki, symbolizujgce klucze. Pierwszy klucz, ten
w klatce zerowej, przechowuje stan wyjsciowy (zamkniete okno).
Drugi, w klatce 20., przechowuje stan konicowy (otwarte okno).
Klucze sg utworzone niezaleznie dla obu skrzydet, czyli dla
jednego i dla drugiego obiektu Dummy, i znajduja sig na Sciezce
obrotu (Rotation) kazdego z nich.
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Rysunek 4.8. Klucze animacji utworzone w trybie AutoKey

4. Przejdz do klatki 30. i obré¢ kolejno obiekty tak, by okno byto
otwarte, lecz nie na maksymalng szeroko$é.

5. Wylacz tryb AutoKey. Uaktywnij widok z pierwszej kamery
(Camera01) i powoli przeciagnij suwak czasu na odcinku 0 — 30.
Okno otwiera sig szeroko, a potem odrobine przymyka.

6. Nie chcemy, by okno otwieralo sig juz w pierwszej klatce, zanim
jeszcze widz zdazy sie rozeznad, co jest w tej scenie wazne
i na czym ma skoncentrowa¢ wzrok. Zaznacz jeden z obiektéw
Dummy (obojetnie ktéry), umiesé kursor nad biatym
prostokacikiem w klatce zerowej i wciskajac klawisz Shift,
przeciagnij go do klatki 10. Zwolnij klawisz myszy.
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Przesun suwak czasu na odcinku 0 — 20. W pierwszych 10 klatkach
skrzydio okna nie porusza sie. Skopiowalismy klucz z klatki
zerowej do 10., tak Ze stan obiektu jest w obu klatkach identyczny,
w tym odcinku czasowym nie ma wiec zadnych zmian. Potem
skrzydlo okna otwiera sie gwaltownie, gdyz caty obrét musi by¢
teraz wykonany miedzy klatkg 10. a 20., czyli w czasie o polowe
krétszym.

Wecisnij Shift i metoda ,,przeciagnij i upusé¢” skopiuj klucz z klatki
20. (,,otwarte”) do klatki 45.

Skopiuj klucz z klatki 30. (,troche przymkniete”) do klatki 70.

Skopiuj klucz z klatki 45. (,,otwarte”) do klatki 100. Finalny wyglad
listwy czasowej przedstawia rysunek 4.9.

Rysunek 4.9. Listwa czasowa wypelniona kluczami animacji

11.

12.

Zaznacz drugi obiekt Dummy i dokonaj analogicznego kopiowania
kluczy, przy czym nie musisz kopiowa¢ ich do idealnie tych
samych klatek — wystarczg pobliskie (np. 75. zamiast 70.).
Skrzydla okien w starym, rozpadajgcym sie domu nie powinny
raczej poruszac sie synchronicznie, jak w zegarku.

Zaznacz jednoczesnie oba obiekty Dummy i kliknij ikoneg
Mini-Curve Editor =] obok listwy czasowej, by obejrze¢ Sciezki
animacji (rysunek 4.10). Dwie faliste krzywe z nanizanymi
biatymi punkcikami (kluczami) symbolizujg przebieg obrotu
dwoch zaznaczonych obiektéw Dummy w czasie. Krzywe sa
lustrzane, bo obiekty Dummy obracane byty w przeciwnych
kierunkach.

% Sciezki animacji mozesz oglada¢ w oknie Trackbar albo w ktéryms

13.

i z podobnych okien, dostepnych w menu Graph Editors, jak Track View
| — Curve Editor lub New Track View. Menu Graph Editors oferuje bardziej
. rozbudowane wersje okien ze $ciezkami animacji, z wieksza iloscia trybéw
- wyswietlania i narzedzi.

Umies$¢ kursor nad oknem hierarchii po lewej stronie, a gdy kursor
przybierze ksztalt ,,ragczki”, przewin hierarchie, tak by zobaczy¢
zaznaczone $ciezki obrotu (Rotation) obiektu Dummy01
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bject (Dummy)

Rysunek 4.10. Krzywe animacji obrotu obu obiektéw Dummy

i Dummy02. Hierarchia ta oferuje dostep do wszystkich sciezek
animacji w scenie, ktérych jest niezliczona ilo§¢ — oczywiscie
niemal wszystkie sg niewykorzystane. Zauwaz, e obracajac obiekt
Dummy wzgledem jednej osi, umiesciliSmy klucze na wszystkich
Sciezkach z grupy Rotation (X Rotation, Y Rotation, Z Rotation),
lecz wykresy dwéch z nich sg catkiem ptaskie.

CWICZENIE _—

B eoycio kiuczy

1. Wiacz tryb Wireframe w oknie Camera01, aby od$wiezanie okna
przebiegalo sprawniej, i wcidnij przycisk Play. Animacja bedzie
odtwarzana na okraglo.

2. Otwérz okno z krzywymi obrotu obu zaznaczonych obiektow,
jesli je zamknates, i umiesc¢ je tak, by widzieé¢ okno Camera 01
z animacjg (okno krzywych mozna wyciagna¢ na srodek ekranu).
Zaznacz dwa klucze znajdujace sie w okolicy klatki 45. (mozesz
przeciggnaé wokdt nich ramke lub klikngé je kolejno z wcisnigtym
klawiszem Ctrl). Wcisnij narzedzie Slide Keys (oznaczone kétkiem
na rysunku 4.11) i przesun klucze w lewo o jakie$ 20 klatek.
Oscylujaca krzywa wydluzy sie; wahania okiennic stang sie
powolniejsze. Nie przejmuj sig, ze ostatnie klucze wyjechaty
poza krancows, setng klatke. Nie ma obowigzku umieszczania
wszystkich kluczy w renderowanym zakresie klatek. Zreszta
ta animacja i tak bedzie potem diuzsza.
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Rysunek 4.11. Przesuwanie kluczy

3. Zaznacz dwa nastepne klucze i przelacz sie na narzedzie Scale
Values, oznaczone kétkiem na rysunku 4.12. Przeskaluj zaznaczone
klucze w pionie, zwiekszajac odstep miedzy nimi, dzieki czemu
krzywe na tym odcinku stang sig gltadsze, bardziej plaskie. Chodzi
o to, by kolejne wychylenia kolyszacych sie okiennic byly coraz
mniejsze. Ocen efekt w oknie Camera01.

| Przemieszczanie kluczy w pionie w oknie sciezek animagji wplywa na wartos¢
parametru (w tym przypadku obrotu), a przemieszczanie ich w poziomie
. wplywa na ich umiejscowienie w czasie.

Rysunek 4.12. Skalowanie kluczy oznacza zmiane zapisanych w nich wartosci

4. Mozesz jeszcze doszlifowaé animacje, przemieszczajgc klucze
na krzywej, jesli uznasz to za potrzebne. Gdy skoniczysz, zamknij
okno krzywych naci$nigciem przycisku Close i zatrzymaj
odtwarzanie (Stop).

_ mm
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Animujemy teraz malg akcje drugorzedna, a mianowicie poruszenie
pajeczyn szarpnietych podmuchem. Tym razem bedziemy kluczowaé
parametry modyfikatora.

CWICZENIE

Animacja modyfikatorow

1. Zaznacz obiekt Plane01, czyli ustawiong pod $ciang plaszczyzne
symulujacg pajeczyne.

2. Wybierz z gérnego menu polecenie Modifiers/Free Form
Modifiers/FFD 3x3x3. Caly obiekt zostaje otoczony pomaranczowa
klatkg o krawedziach podzielonych dodatkowymi wierzchotkami
(punktami kontrolnymi). Przemieszczajac punkty tej klatki,
mozemy deformowac zawarty wewnatrz obiekt. Druga plaszczyzna
otrzymuje identyczna klatke, bo jest to kopia typu Instance,

a obiekty Instance maja wspélny stos modyfikatoréw.

3. Przejdz do panelu Modify, rozwin hierarchie ukryta pod pozycjg
FFD 3x3x3 w stosie modyfikatoréw i zaznacz poziom Control Points
(rysunek 4.13 po prawej u géry), by méc edytowaé punkty
kontrolne.

4. Przeciagnij myszg w oknie Left lub Front, rysujac ramke
zaznaczenia wokol catego srodkowego rzedu punktéw kontrolnych.
Wcisénij spacje, by zablokowa¢ zaznaczenie.

5. Wciénij klawisz AutoKey i przesun suwak czasu w okolice klatki 25.

6. W oknie Top przemie$¢ zaznaczone wierzchotki, oddalajac je
od okna. Im dalej je przemiescisz, tym bardziej zamaszysty bedzie
ruch $rodkowej cze$ci pajeczyny (staraj sie nie przeciagnac
wielobokéw obiektu Plane01 na drugg strone $ciany pomieszczenia).

7. Wylacz tryb AutoKey. Kliknij spacje, by odblokowa¢ zaznaczenie,
i przejdz na wyzszy poziom edycji, zaznaczajac pozycje FFD 3x3x3
w stosie modyfikatoréw.

8. Pierwszy klucz na listwie, ten z klatki zerowej, skopiuj do klatki 10.
Chodzi o to, by pajeczyna nie zaczela sie¢ poruszaé, nim jeszcze
okno sig otworzy. Potem skopiuj klucz z klatki 10. na sam koniec
animacji, do klatki 100., aby pajeczyna lagodnie wracala
do pierwotnego stanu.
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Rysunek 4.13. W wyniku przemieszczenia punktéw kontrolnych modyfikatora
FFD nalozonego na obiekt Plane01 (u géry) wybrzuszajq sie obie pajeczyny
(u dotu)

9. Przesun suwak czasu od klatki zerowej do 100., obserwujac okno
Camera01. Druga pltaszczyzna, Plane02 (jak réwniez wszystkie
inne pajeczyny, jakie by¢ moze rozmiescile$ w scenie, kopiujac je
z opcja Instance), jest animowana w identyczny sposéb (rysunek
4.13 u dotu).

10. Jesli nie podoba Ci sie animacja ktérejs z pajeczyn i chcialbys ja
zmodyfikowac¢, np. zmieniajac kierunek przemieszczenia punktéw
kontrolnych, to zaznacz obiekt Plane, ktérym chcesz sie zajaé,
i kliknij ikone Make Unique pod stosem modyfikatoréw (oznaczona
kotkiem na rysunku 4.14). W ten sposéb zerwiesz polaczenie
migdzy modyfikatorami.
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Rysunek 4.14. Zerwanie polqczenia miedzy kopiami pozwala na niezaleznq
animacje punktéw kontrolnych modyfikatora

11. Przejdz na poziom edycji Control Points. Wlasciwe punkty sg
juz zaznaczone.

12. Wrd6¢ na poczatek listwy czasowej [ i wigcz ikone trybu Next
Key il tuz ponizej. Kliknij przycisk Next [[§ raz, a potem drugi,
by przejsé¢ do tego ujecia kluczowego, w ktérym pajeczyna jest
wybrzuszona (w trybie Next Key naciéniecie przycisku Next
lub Previous przetacza do kolejnego lub poprzedniego klucza,
a nie do nastepnej lub poprzedniej klatki).

13. Wciénij przycisk AutoKey i w oknie Top przemie$é punkty
kontrolne tam, gdzie sig powinny znalez¢ (mozesz uzy¢ spacji,
by zabezpieczy¢ zaznaczenie). Nowa warto$¢ w kluczu zastapi
poprzednia.

14. Wylacz tryb AutoKey oraz tryb edycji punktéw kontrolnych.
Odtworz animacje (Play) lub, jesli chcesz doktadniej ocenic
ruch pajeczyn, wykonaj roboczy rendering animacji do pliku
AVI (patrz ¢wiczenie 4.8).

_ mm

Na koniec animujemy jeszcze kamere, wykonujac nig maty najazd. Od
strony technicznej animacja kamery moze by¢ zar6wno animacjg trans-
formacji (gdy przemiescimy lub obrécimy kamers), jak i animacjg para-
metréw, dostepnych w stosie modyfikatoréw (gdy w celu powigksze-
nia lub pomniejszenia widoku uzyjemy ogniskowej, czyli tzw. zoomu
kamery). W obu przypadkach mozna jg jednak wykonaé bardzo prosto
za pomoca narzedzi do nawigacji, znajdujacych sie w prawym dolnym
narozniku ekranu.



