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* Poznaj Srodowisko pracy!
* Wykorzystaj nowe mozliwosci!
* Stworz niezwykta animacje 3D!

3ds Max to w $rodowisku grafikow 3D program-legenda. Zostat on sprawdzony

w najciezszych bojach, a dowodem na to, ze wyszedt z nich zwyciesko, jest wydana
wiasnie wersja 2010. A wszystko zaczeto sie w 1990 roku, kiedy program ten po raz
pierwszy pojawit sie na rynku. Juz wtedy zrewolucjonizowat $wiat grafiki! W ciagu lat
3ds Max zadomowit sie w Swiecie filmu do tego stopnia, ze obecnie zaden rezyser nie
podejmie sie produkcji, nie majac w zanadrzu specjalisty potrafigcego wykorzystaé
mozliwosci tego narzedzia. Jak pozna¢ ten program, skad czerpa¢ wiedze na jego
temat i jak opanowac jego najbardziej niezwykte funkcje?

Na to i wiele innych pytan odpowiada ta wiasnie ksiazka. Masz teraz do dyspozyciji jej
kolejne, zaktualizowane i ulepszone wydanie. Autorka przedstawi Ci wszystkie funkcje
programu, poczawszy od tych najprostszych, a skoficzywszy na najbardziej zaawansowanych.
W trakcie lektury dowiesz sie, w jaki sposob skonfigurowac swoje srodowisko pracy,
aby pracowac sprawnie i wydajnie. Ponadto nauczysz sie wykorzystywac podstawowe
obiekty, przeksztatcac je, obracac i skalowaé. Na kolejnych stronach poruszana jest
kwestia kamer, o$wietlenia oraz wykorzystania réznych rodzajow materiatow. Ta
fundamentalna wiedza pozwoli Gi przej$¢ do kolejnego etapu - samodzielnego
tworzenia wtasnych animacji 3D. Ksiazka wprowadzi Cie rowniez w zagadnienia
zwigzane z renderingiem oraz jezykiem MAXScript. ,3ds Max 2010. Biblia” to najlepsze
Zrédto informacji zaréwno dla amatora, jak i profesjonalisty w dziedzinie grafiki 3D!

e Zapoznanie z interfejsem uzytkownika

* Przygotowanie $rodowiska pracy

» Wykorzystanie obiektow podstawowych

» Stosowanie warstw

¢ Sposoby przeksztatcania obiektow

* Praca z wieloma obiektami

e Podstawy modelowania

* Wykorzystywanie materiatow

* Techniki o$wietlania sceny

* Uzywanie narzedzi rzezbiarskich z pakietu Graphite
* Praca ze Sciezkami dzwiekowymi przy uzyciu modutu ProSound
* Podstawy animaciji

¢ Animowanie dwunogow, tkanin i wtosow

» Wykorzystanie jezyka MAXScript

Poznaj i wykorzystaj caly potencjat programu 3ds Max 2010!
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Rozdziat 20.
Animacja
I klatki kluczowe

W tym rozdziale:

Sterowanie czasem animacji

Uzywanie przyciskow animacyjnych do tworzenia klatek kluczowych
Korzystanie z listwy czasu (Track Bar)

Podglad i edycja wartosci kluczowych

Korzystanie z panelu Motion i trajektorii

Wiaczanie wyswietlania sasiadujacych klatek animacji (Ghosting)
Ustawianie parametrow animacji

Animowanie materialow

* & & & & o o o o

Tworzenie podgladow animacji

Maksa mozesz wykorzysta¢ do tworzenia fantastycznych obrazoéw, ale zatozg sig, ze
czesciej chodzisz do kina niz do muzeum lub galerii, bo wolisz ogladaé obrazy ruchome,
a nie statyczne.

W tym rozdziale rozpoczynamy omawianie tego, co prawdopodobnie sktonito Ci¢ do
siggnigcia po taki program, jakim jest 3ds Max, czyli animacji. Max oferuje wiele narzedzi
do jej tworzenia. Tu opisano najprostsza i najtatwiejsza do opanowania metode tworzenia
obrazow ruchomych — animacj¢ oparta na klatkach kluczowych (keyframe animation).

W trakcie lektury tego rozdziatu poznasz wszystkie funkcje stuzace do tworzenia i edy-
¢cji klatek kluczowych — kontrolki sterujace czasem animacji, listwe czasu (Track Bar)
i panel Motion. Mechanizm klatek kluczowych doskonale nadaje si¢ do animowania trans-
formacji obiektow, ale mozna go réwniez wykorzysta¢ do animowania innych elementéw,
np. materiatow. Jesli uporasz si¢ z tym rozdziatem odpowiednio szybko, bedziesz miat
czas na obejrzenie filmu.
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Sterowanie czasem animacji (Time Controls)

Przed rozpoczgciem prac nad animacjami powiniene$ pozna¢ ide¢ sterowania czasem.
Narzedzia sterowania czasem (7ime Controls) znajduja si¢ w dolnej czesci interfejsu
programu pomig¢dzy przyciskami sterowania klatkami kluczowymi a przyciskami nawi-
gacyjnymi okien widokowych. Nalezy do nich réwniez suwak czasu (Time Slider), ktory
znajduje si¢ bezposrednio pod oknami widokowymi.

Za jego pomoca tatwo bedziesz si¢ porusza¢ migdzy poszczegolnymi klatkami animacji.
Wystarczy, ze przeciagniesz przycisk suwaka w jedna lub drugg strong. Przycisk ten
wys$wietla numer biezacej klatki animacji, a takze catkowita liczba klatek. Przyciski strzatek
po jego obu stronach dzialaja tak samo jak przyciski Previous Frame/Key (poprzednia
klatka/klatka kluczowa) i Next Frame/Key (nastgpna klatka/klatka kluczowa).

Przyciski sterowania czasem pozwalaja przejs¢ do poczatku (Starf) lub konca (End) ani-
macji czy tez do przodu i do tyhlu po jednej klatce. Mozesz takze przeskoczy¢ bezposrednio
do konkretnej klatki, wpisujac jej numer w polu tekstowym. W tabeli 20.1 zawarto opis
wszystkich przyciskdw sterowania czasem.

Tabela 20.1. Przyciski sterowania czasem (Time Controls)

Przycisk Nazwa Opis
s Go to Start Ustawia czas na pierwszej klatce.
«dll Previous Frame/Key Przesuwa czas o jedna klatke wstecz lub wybiera poprzednia
klatke kluczowa.
E Play Animation, Play Selected Powoduje odtwarzanie klatek jedna po drugiej; w trakcie
! odtwarzania zamienia si¢ w przycisk zatrzymujacy animacje.
= Next Frame/Key Przesuwa czas o jedna klatk¢ do przodu lub wybiera nastgpna
klatke kluczowa.
[ ] Go to End Ustawia czas na ostatniej klatce.
e Przetacznik Key Mode Przetacza pomiedzy trybami klatek zwyktych i kluczowych;
przy wlaczonym trybie kluczowym (Key Mode) ikona
ma jasnoniebieski kolor, a przyciski Previous Frame i Next
Frame zamieniajq si¢ w Previous Key i Next Key.
I 0 Wyswietla numer biezacej klatki; mozesz tu wpisa¢ numer
innej klatki, co pozwala przechodzié¢ pomigdzy klatkami
Pole Current Frame doktadniej niz za pomoca suwaka czasu.
@ Time Configuration Otwiera okno dialogowe Time Configuration, w ktdrym mozesz
ustawi¢ liczbg klatek na sekunde, wyswietlanie czasu i dlugosé
animacji.

Domyslnie nowa scena zawiera zawsze 100 klatek, ale wartosé ta rzadko begdzie odpowied-
nia. Liczbg¢ klatek mozesz zmieni¢ w dowolnej chwili, klikajac przycisk Time Configu-
ration, ktory znajduje si¢ na prawo od pola z numerem aktualnej klatki. Jego kliknigcie
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otwiera okno dialogowe Time Configuration, pokazane na rysunku 20.1. Mozesz réwniez
otworzy¢ to okno, klikajac prawym przyciskiem myszy dowolny z przyciskow sterowa-

nia czasem.
Rvsunek 20.1. Time Configuration Ea=<|
Okno dialogowe Time ~Frame Fa Time Displa
Configuration pozwala & NTSC € Fim 2
na ustawienie liczby v v P
klatek animacji s [0 3 © MM:SSTICKS

r Playback.
¥ BealTime ¥ Active Viewpart Only v Loap
Speed O Mu O 12k @ Tk O 2 O 4
Direction: # Forward ¢ Reverse € FingFang

- Animnation

Start Time: [0 ﬂ Lenath: |1UD ﬂ
End Time: [T00 ﬂ Frame Count: |1U1 ﬂ
Re-scale Time Current Time: |1DD ﬂ

 Key Step:
™ Use TrackBar

¥ Selected Objects Only ¥ Lse Cument Transfom
¥ | Fosition. ¥ Biotatio¥ | Scale

0K Cancel

Ustawianie liczby klatek na sekunde

W oknie dialogowym Time Configuration masz do wyboru kilka opcji, w tym liczbe
klatek na sekunde (Frame Rate). Jest to wspolczynnik okreslajacy zalezno$¢ pomigdzy
liczba klatek animacji i czasem jej trwania. Opcje pozwalaja na wybranie standardowych
ustawien, takich jak NTSC (National Television Standards Committee, standard potnoc-
noamerykanski, okoto 30 klatek na sekundg), Film (okoto 24 klatek na sekundg¢) i PAL
(Phase Alternate Line, stosowany przez kraje europejskie, okoto 25 klatek na sekundg).
Mozesz takze wybra¢ opcje Custom i wpisaé wlasng wartosc.

Sekcja Time Display pozwala na okreslenie sposobu wys$wietlania czasu na suwaku. Do
wyboru sg opcje: Frames, SMPTE (Society of Motion Picture Technical Engineers),
Frame:Ticks lub MM:SS:Ticks (minuty i sekundy). SMPTE to standard filmowy 1 tele-
wizyjny. Tick oznacza jednostke o dhugosci /4500 sekundy.

Ustawianie predkosci i kierunku odtwarzania animacji

Sekcja Playback pozwala ustawi¢ opcje odtwarzania animacji. Opcja Real Time pomija
niektore klatki, by zachowaé okreslong predko$é — liczbe klatek na sekundg. Opcja
Active Viewport Only powoduje odtwarzanie animacji tylko w jednym z okien widoko-
wych, co przyspiesza sam proces odtwarzania. Opcja Loop zapgtla odtwarzanie animacji.
Jest dostepna jedynie po wytaczeniu opcji Real Time. Jesli wlaczona jest opcja Loop,
mozesz okresli¢ kierunek (Direction). Masz do wyboru: do przodu (Forward), wstecz
(Reverse) lub odbijanie (Ping-Pong), ktére powoduje odtworzenie do przodu, a nastgpnie
wstecz. Predkos¢ odtwarzania (Speed) moze by¢ mnozona przez wspotczynnik o wartosci
Ya, V2,1, 2 lub 4.
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Okno dialogowe Time Configuration pozwala rowniez okresli¢ Start Time (czas startowy),
End Time (czas koncowy), Length (dhugosé) i Current Time (aktualny czas). Wartosci te
sa wzajemnie powiazane, tak wiec zmiana dlugosci i czasu startowego automatycznie
wplywa na wartos$¢ czasu koncowego. Zmiany w nich mozesz wprowadza¢ w dowolnej
chwili, bez ryzyka utraty klatek kluczowych. Jesli np. animacja liczy 500 klatek, a czasy
startowy i koncowy ustawisz na 30 i 50, suwak czasu begdzie obejmowat jedynie te 21
klatek. Klatki kluczowe przed i po wyznaczonym przez Ciebie czasie sa ciagle dostgpne,
ale musisz przestawi¢ wartosci czasoéw startowego i koncowego na 0 i 500.

Przycisk Re-scale Time (przeskaluj czas) dopasowuje wszystkie klatki kluczowe do poza-
danej dlugosci czasu animacji, zwigkszajac lub zmniejszajac liczbg klatek miedzy klu-
czami. Mozesz uzy¢ tej funkcji, aby przeskalowac¢ dtugosé animacji do wartosci okre-
$lonej przez czasy poczatkowy i koncowy.

Opcje z grupy Key Steps pozwalaja na zdecydowanie o tym, ktore z obiektow sa uwzgled-
niane w trybie kluczowania. Jesli zaznaczysz opcj¢ Use Track Bar, tryb kluczowania
umozliwia poruszanie si¢ pomigdzy klatkami kluczowymi na listwie czasu. Jesli zazna-
czysz opcje Selected Objects Only, tryb kluczowania pozwala si¢ przemieszczaé jedynie
pomigdzy klatkami kluczowymi dla aktualnie zaznaczonego obiektu. Mozesz takze
ustawié przemieszczanie si¢ miedzy klatkami kluczowymi potozenia (Position), obrotu
(Rotation) 1 skali (Scale). Opcja Use Current Transform znajduje jedynie te klatki klu-
czowe, ktore zgadzaja si¢ z aktualnie wybranym przyciskiem transformacji.

Uzywanie etykiet czasu (Time Tags)

Na prawo od linii zachg¢ty w dole ekranu znajduje si¢ pole oznaczone jako Add Time Tag.
Kliknigcie go otwiera menu z opcjami dodawania (4dd Tag) i edycji (Edit Tag) etykiet
czasowych. Mozesz je ustawi¢ dla kazdej klatki w scenie. Po ustawieniu etykiety sa
widoczne w polu Time Tag, gdy wybierzemy dang klatk¢ animacji.

Klatki kluczowe

Nie przypadkiem najwickszy przycisk w calym interfejsie Maksa jest oznaczony ikong
klucza. Tworzenie kluczy i korzystanie z nich to podstawa animacji. Klucze (umiesz-
czane w klatkach nazywanych kluczowymi) opisuja potozenie lub inne wiasciwosci obiektu
w okreslonym czasie. Animacja powstaje, gdy obiekt zmienia swoje potozenie lub wyglad
przy przejsciu od jednej klatki kluczowej do innej. Juz kilka takich kluczy umozliwia
utworzenie skomplikowanej animacji.

Klucze mozna definiowac na wiele sposobow, ale najlatwiejszy z nich polega na wyko-
rzystaniu przyciskow sterujacych kluczowaniem animacji, ktére znajdziesz na dolnym
pasku interfejsu. Znajduja si¢ one na lewo od przyciskéw sterowania czasem. W tabeli 20.2
zawarto opis wszystkich dostgpnych przyciskow. W $cistym zwiazku ze sterowaniem
kluczami pozostaje pasek sciezki (Track Bar), ktory znajduje si¢ bezposrednio pod suwa-
kiem czasu.
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Tabela 20.2. Przyciski sterujgce kluczami animacji

Przycisk Nazwa Opis
O Set Keys (K) Tworzy klucze animacji w trybie Set Keys.
Auta KE}I| Toggle AutoKey Mode (N) Ustawia klucze dla wybranego obiektu w sposob
automatyczny.
Toggle Set Key Mode (') Ustawia klucze wedtug ustawien filtrow
Set Key :
dla wybranego obiektu.
I S electad ﬂ Okresla zestaw wyboru, ktory bedzie stosowany
dla okreslonych kluczy.
Rozwijana lista Selection Set
.J‘E Default In/Out Tangents for New Keys Przypisuje domyslne styczne, ktore bedg stosowane
B dla wszystkich nowych kluczy.
Key Filters. . Otwiera okno z opcjami filtrowania kluczy.
Open Filters Dialog Box

Max oferuje dwa tryby animacji — Auto Key (N) i Set Key (). Mozesz wybrac jeden z nich,
klikajac odpowiedni przycisk na dole interfejsu. Wiaczony przycisk staje si¢ jaskrawo-
czerwony, podobnie jak ramka wokét aktywnego okna widokowego, aby przypominaé
Ci o tym, ze pracujesz w trybie animacji. Ten sam kolor pojawia si¢ rowniez wokot
wszystkich spinerow shuzacych do ustawiania parametrow, ktore moga by¢ animowane.

Tryb kluczowania automatycznego (Auto Key)

Kazda transformacja lub zmiana parametrow przy wiaczonym przycisku Auto Key powo-
duja utworzenie klucza animacji, ktory okresla potozenie i wyglad obiektu w danej klatce.

Aby utworzy¢ klucz, przeciagnij suwak czasu do klatki, w ktorej chcesz go wstawic,
1 przesun wybrany obiekt lub zmien parametr. Po zdefiniowaniu pierwszego klucza Max
automatycznie cofa si¢ do klatki o numerze 0 i tworzy w niej klucz zachowujacy pier-
wotng pozycje lub parametr obiektu. Po ustanowieniu klucza Max plynnie interpoluje
wszystkie zmiany pozycji 1 parametréw pomigdzy poszczegdlnymi kluczami. Same klucze
sa wyswietlane jako male prostokaty na pasku $ciezki.

Kazda klatka moze zawierac kilka réznych kluczy, ale tylko po jednym dla kazdego typu
transformacji i danego parametru. Jesli zatem przesuniesz, obrdcisz, przeskalujesz i zmie-
nisz parametr promienia (Radius) dla obiektu sfery z wlaczonym trybem Auto Key, pow-
stang oddzielne klucze dla zmiany potozenia, obrotu, skali i promienia.

Tryb kluczowania recznego (Set Key)

Tryb Set Key (') oferuje rozszerzona kontrole nad tworzeniem kluczy i ustawia je jedy-
nie wtedy, gdy klikniesz przycisk Set Key (K). Tworzy rowniez tylko takie typy kluczy,
jakie okreslone zostaty w oknie dialogowym Set Key Filters. Aby otworzy¢ to okno,
pokazane na rysunku 20.2, kliknij przycisk Key Filters. Dostgpne typy kluczy to A/l
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(wszystkie), Position (potozenia), Rotation (obrotu), Scale (skali), IK Parameters
(parametrow kinematyki odwrotnej), Object Parameters (parametréw obiektu), Custom
Attributes (atrybutéw zdefiniowanych przez uzytkownika), Modifiers (modyfikatorow),
Materials (materiatdow) i Other (inne). Ostatni typ pozwala na ustawianie kluczy dla

manipulatorow.
Rysunek 20.2.
Okno dialogowe Set Al
Key Filters pozwala :f'a“::n
okreslic typy kluczy Scale
animacji, jakie maja IK Parameters

_ Object Parameters
byC tworzone Custom Attributes
M odifiers

I aterials

Other

i i e i P B B R |

Cwiczenie. Wprawianie wiatraka w ruch

Najlepszym sposobem nauki sa ¢wiczenia praktyczne, a pora ku temu jest jak najbardziej
odpowiednia. W tym przyktadzie sprobujemy opracowac animacj¢ wiatraka.

Aby wprawi¢ w ruch skrzydla wiatraka, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Otworz plik Rotating windmill blades.max z folderu Chap 20 znajdujacego si¢
na ptycie dotaczonej do ksigzki.

Plik ten zawiera model wiatraka, ktory powstal w Viewpoint Datalabs.

2. Kliknij przycisk Auto Key (lub wcisnij klawisz N) na dole okna Maksa i przeciagnij
suwak czasu do klatki numer 50.

3. W oknie widokowym Front zaznacz piastg (obiekt prop), znajdujaca si¢
u gbry wiatraka. Do niej przytwierdzone sa skrzydta, ktore wraz nia obracaja si¢
wzgledem jej Srodka obrotu (Pivot Poinf). Nastgpnie na gtéwnym pasku
narz¢dziowym kliknij przycisk Select and Rotate (lub wcisnij klawisz E)

i obro¢ piaste wzgledem jej osi Y.

4. Kliknij ponownie przycisk Auto Key (lub wcisnij klawisz N), aby wylaczy¢ tryb
animacji. Na pasku $ciezki kliknij klucz animacji znajdujacy si¢ w 1. klatce,
przytrzymaj klawisz Shift i przeciagnij do klatki numer 100 (lub tez wci$nij
klawisz End).

Tak skopiujesz klucz z 1. klatki do klatki 100. Zapewni to ptynna zapetlong animacje
(chociaz wiatrak kreci si¢ tam i z powrotem; c6z, pewnie wieje tam jakis dziwny
wiatr).

5. Kliknij przycisk Play Animation, aby odtworzy¢ animacjg.

Na rysunku 20.3 pokazano 50. klatke tej prostej animacji.
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Rysunek 20.3. Kiatka numer 50 prostej animacji wiatraka

Tworzenie kluczy przy uzyciu suwaka czasu

Innym sposobem na tworzenie kluczy jest wybranie obiektu, ktéry ma by¢ animowany,
i kliknigcie prawym przyciskiem myszy przycisku suwaka czasu. Spowoduje to otwo-
rzenie okna dialogowego Create Key (rysunek 20.4), w ktérym mozesz ustawi¢ klucze
potozenia (Position), obrotu (Rotation) i skali (Scale) dla aktualnie wybranego obiektu.
Tej metody mozesz uzywac jedynie przy tworzeniu kluczy transformacji.

Rysunek 20.4.
Okno dialogowe
Create Key pozwala
na szybkie utworzenie
kluczy potozenia,
obrotu lub skali

Jesli klucz juz istnieje, mozesz go sklonowac, przeciagajac z weisnigtym klawiszem Shiff.
Przeciaganie paska $ciezki przy wecisnigtych klawiszach Ctrl i Alt zmienia aktywny
segment CZasowy.

Kopiowanie kluczy animacji parametrow

Jesli przy wiaczonym trybie Auto Key dokonasz zmiany parametru, zostanie dla niego
utworzony klucz animacji. Mozesz rozpoznaé taki parametr po tym, ze strzatki jego spi-
nera wyroznione sa na czerwono, gdy suwak czasu znajduje si¢ na klatce z ustawionym
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dla niego kluczem. Jesli zmienisz wartos¢ parametru, ktdrego spiner jest podswietlony na
czerwono, warto$¢ klucza ulega zmianie (nie wymaga to wlaczania trybu Auto Key).

Jesli zaznaczysz i klikniesz prawym przyciskiem myszy wartos¢ parametru w polu edy-
cyjnym, pojawi si¢ menu podrgczne z kilkoma opcjami. Przy jego uzyciu mozesz wycia¢
(Cut), skopiowac¢ (Copy), wklei¢ (Paste) 1 usunaé (Delete) warto$¢ parametru. Mozesz
takze wybra¢ pozycje Copy Animation, ktora kopiuje wszystkie klucze zwiazane z tym
parametrem i pozwala na wklejenie ich do innego parametru. Przeklejanie kluczy ani-
macji moze zosta¢ wykonane jako kopia (Copy), klon (Instance) lub powiazanie (Wire).
Kopia jest niezalezna, a klon wigze animacj¢ z pierwotng kopia, przez co zmiany wprowa-
dzone w jednej z nich sa kopiowane w drugiej. Funkcja Wire pozwala jednemu parame-
trowi na kontrolowanie drugiego.

Omirzetinia Gdy chcesz skopiowaé warto$¢ parametru, upewnij sie, ze zaznaczytes$ i kliknagte$ prawym
przyciskiem myszy wartos¢ liczbowa w polu stuzgcym do jej wpisywania. Jesli klikniesz
prawym przyciskiem spiner parametru, jego wartoS¢ zostanie ustawiona na O.

Wspomniane wyzej menu zawiera réwniez polecenia edycji powiazania (Edit Wire),
wys$wietlenia parametru w oknie z widokiem $ciezki (Show in Track View) i w oknie dialo-
gowym wiazania parametrdw (Show in Parameter Wire Dialog).

r ‘,m Wigzanie parametréw i okno dialogowe Parameter Wire sa omdéwione doktadnie
patrz \ . A > . . . 2 s
3 w rozdziale 33., ,,.Stosowanie modyfikatorow animaciji i ztozonych kontroleréw”.

Usuwanie wszystkich kluczy animacji obiektu

Mozliwe jest wybranie i usunigcie pojedynczych kluczy przy uzyciu paska Sciezki lub tez
menu wyskakujacego po kliknigciu prawym przyciskiem myszy, ale moze to zaja¢ zbyt
wiele czasu, jesli obiekt ma duzo klatek kluczowych. Aby usuna¢ wszystkie klucze ani-
macji dla danego obiektu, wybierz z menu polecenie Animation/Delete Selected Animation.

Uzywanie paska sciezki (Track Bar)

Interfejs Maksa oferuje bardzo prosty sposéb operowania klatkami kluczowymi — mozesz
do tego uzy¢ paska sciezki, potozonego bezposrednio pod suwakiem czasu. Dla kazdego
klucza wybranego obiektu wyswietla on prostokatny znacznik. Znaczniki majg rézne
kolory, zaleznie od rodzaju. Klucze potozenia sa czerwone, obrotu — zielone, skali — nie-
bieskie, a parametréw — ciemnoszare.

Ostrzezenie W oknie Track View — Dope Sheet (raport operatorski) klucze potozenia, obrotu i skali
sg odpowiednio czerwone, zielone i niebieskie, a w przypadku parametrow — zétte.

Aktualna klatka jest rowniez widoczna na pasku $ciezki jako pdtprzezroczysty prosto-
kat, ktéry mozemy zobaczy¢ na rysunku 20.5. Ikona na lewym koncu paska $ciezki to
przycisk Open Mini Curve Editor, ktory otwiera male okno Track View.

r W\, Aby uzyskaé¢ wiecej informacji na temat okna Track View, przeczytaj rozdziat 35.,
patrz . . . . .
3 ,Praca z krzywymi funkcyjnymi w oknie Track View”.
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Rysunek 20.5. Klatki kluczowe
Pasek Sciezki | :
wyswietla wszystkie = HHHHHHHHHHDHHHHHHH[‘II-J—LIHHHH
klatki kluczowe dla L L B
wybranego obiektu | |

Otwdrz okno Track View Biezaca klatka Wybrana klatka kluczowa

Przy uzyciu paska $ciezki mozesz przesuwac klucze animacji, kopiowac je i usuwac.
Wyswietla on znaczniki kluczy jedynie dla aktualnie zaznaczonego obiektu (lub obiek-
tow), a kazdy znacznik moze symbolizowa¢ kilka réznych kluczy. Kiedy przesuniesz
mysz nad znacznikami, kursor zmieni si¢ w znak plus, co oznacza, ze mozesz wybrac
znacznik, klikajac go (wybrane znaczniki zmieniaja kolor na biaty). Przy uzyciu klawisza
Ctrl mozesz zaznaczy¢ kilka kluczy na raz. Mozesz to zrobi¢ takze, klikajac obszar paska
$ciezki, niezawierajacy zadnych kluczy, i przeciagajac mysza nad wszystkimi kluczami,
ktdre cheesz zaznaczy¢. Jesli przesuniesz kursor nad ktory$ z zaznaczonych kluczy, zmieni
si¢ w dwustronna strzatke, wskazujac mozliwos$¢ przeciagania danego klucza w lewo lub
prawo. Przytrzymanie klawisza Shift podczas przeciagania tworzy kopig¢ klucza. Wcisnig-
cie klawisza Delete usuwa zaznaczony klucz.

Jesli przeciaggniesz klucz poza koniec paska Sciezki, numer klatki zostanie wySwietlony

w linii zachety (Prompt Line) na dole okna, a klucz nie zostanie uwzgledniony w aktualnym
zakresie czasu. Jesli chcesz pozby¢ sie klucza czasowo, bez jego kasowania, mozesz
przeciagnaé go poza koniec paska i odzyskac pdzniej, ustawiajgc odpowiedni czas
animacji w oknie dialogowym Time Configuration.

&
&
&

Poniewaz jeden znacznik moze przedstawia¢ kilka réznych kluczy, mozesz przejrzeé
wszystkie klucze przedstawione w ramach jednego znacznika w podrgcznym menu
wywotywanym przez kliknigcie znacznika prawym przyciskiem myszy.

W menu podrecznym znak zatwierdzenia wyswietlany obok klucza oznacza, iz mamy
do czynienia z kluczem wspdlinym dla kilku klonéw.

78\

Wymienione wyzej menu oferuje roéwniez opcje usuwania wybranych kluczy lub ich
filtrowania. Ponadto znajduje si¢ w nim polecenie Go to Time, ktore automatycznie prze-
mieszcza suwak czasu do pozycji danego klucza.

Gdy chcesz usunaé znacznik wraz z wszystkimi zawartymi w nim kluczami, kliknij
prawym przyciskiem myszy, aby otworzy¢ menu podreczne, i wybierz w nim polecenie
Delete Key/All lub tez zaznacz znacznik i wcisnij klawisz Delete.

Ogladanie wartosci kluczy i ich edycja

U gory menu znacznika znajduje si¢ lista kluczy zdefiniowanych dla aktualnie zazna-
czonego obiektu (w wypadku, gdy jest ich zbyt wiele, mozna je znalez¢ w podmenu Key
Properties). Kiedy wybierzesz jeden z kluczy, pojawia si¢ okno dialogowe z informa-
cjami na jego temat. Okno to wyswietla rozne opcje, zaleznie od rodzaju wybranego
klucza. Na rysunku 20.6 przedstawiono okno dialogowe dla klucza obrotu.
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Te same informacje na temat konkretnych kluczy wybranego obiektu mozesz uzyskac
réwniez w panelu Motion, wtgczajac w nim przycisk Parameters.

W kazdym z okien dialogowych znajduje si¢ pole z numerem aktualnej klatki kluczo-
wej. Obok pola widnieja dwie strzalki, ktére umozliwiaja tatwe przechodzenie pomiedzy
klatkami kluczowymi danej sceny. Okno zawiera takze kilka pol tekstowych, w ktérych
mozesz zmienia¢ parametry kluczy.

W wigkszosci okien umieszczono réwniez rozwijane grupy przyciskoéw stuzace do wybie-
rania stycznych dla danego klucza. Okreslaja one sposob wejscia i wyjscia animacji z klatki
kluczowej. Jesli np. dla wejsciowej stycznej (In) wybierzesz opcje Slow (wolna), a dla wyj-
Sciowej (Out) wybierzesz Fast (szybka), obiekt zblizy si¢ wolno do pozycji zapisanej
w kluczowej klatce, ale przyspieszy podczas jej opuszczania. Strzalki po obu stronach
przyciskdw ze stycznymi pozwalaja na skopiowanie aktualnie wybranej stycznej do nastgp-
nej lub poprzedniej klatki kluczowe;.

Dostepne rodzaje stycznych opisano w tabeli 20.3.

Tabela 20.3. Styczne kluczy

edycji krzywej kontrolne;j.

Custom — Locked Handles Pozwala na modyfikowanie uchwytéw stycznej w trybie

Styczna  Nazwa Opis
H Smooth (gladka) Daje prosty i plynny ruch; jest to ustawienie domyslne.
. Linear (liniowa) Ruch ze stala predkoscia pomigdzy dwiema klatkami
kluczowymi.
i Step (skokowa) Powoduje skokowa zmiang ruchu pomigdzy klatkami
e kluczowymi; tworzy zawsze pary In-Out.
“\ Slow (wolna) Zwalnia w miar¢ zblizania si¢ do klatki kluczowe;j.
k Fast (szybka) Przyspiesza w miarg zblizania si¢ do klatki kluczowe;.
V\ Custom (dowolna) Pozwala na modyfikowanie uchwytéw stycznej w trybie

(dowolna ze zblokowanymi edycji krzywej funkcyjnej ze zblokowanymi uchwytami.
uchwytami)
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Uzywanie panelu Motion

Istnieje jeszcze jeden sposob tworzenia kluczy — za pomoca panelu Motion. Jest on zgru-
powany z innymi panelami bocznymi i zawiera ustawienia kontrolujace animacj¢ obiek-
tow. U gbry panelu Motion znajduja si¢ dwa przyciski — Parameters i Trajectories.

Ustawianie parametrow

Przycisk Parameters w panelu Motion pozwala przypisywac kontrolery, a takze tworzy¢
i usuwac klucze animacji. Kontrolery animacji to algorytmy tworzenia kluczy, ktore
mozesz zdefiniowaé za pomoca rolety Assign Controller, widocznej na rysunku 20.7.
Przypisujesz je, wybierajac $ciezke potozenia, obrotu lub skalowania i klikajac przycisk
Assign Controller, ktdry otwiera list¢ dostgpnych kontroleréw animacji.

Rysunek 20.7.

Sekcia P " Command Panel B
eKcja Farameters [ @]
panelu Motion v/ @] 2| @|@) T |

Iplnp |— B PR5 Parameters | ||[[-__FKevlnfo jAdvanced) |

pOZWaIa przlvplsyw?c Selection Level Create Key Delate Key I Out:
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Scale Scale é
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- i#+{f] Rotation : Euler
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£
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Out:
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¢ mﬂ“"‘;\ Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat kontroleréw, przeczytaj rozdziat 21., ,Animowanie
§ 3 przy uzyciu ogranicznikdw i prostych kontroleréw”.

Gdy zaznaczony jest obiekt, ktoremu mozna przypisa¢ klucze, ponizej rolety Assign
Controller pojawia si¢ roleta PRS Parameters, w ktdrej mozesz tworzy¢ (przyciski Create
Key) 1 usuwac (przyciski Delete Key) klucze potozenia, obrotu i skali (Position, Rotation,
Scale). Dzigki tej rolecie mozesz kreowac¢ klucze, niezaleznie od tego, czy przyciski
Auto Key 1 Set Key sa wlaczone, czy tez nie. W zaleznosci od wybranego kontrolera, moga
by¢ tez dostepne dodatkowe rolety.

Ponizej rolety PRS Parameters znajduja si¢ dwie rolety Key Info: Basic i Advanced.
Zawieraja te same informacje na temat kluczy, jakie mogte$ znalez¢ w oknach otwiera-
nych za pomocg menu podrecznego na pasku Sciezki.
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Trajektorie

Trajektoria to inaczej tor ruchu animowanego obiektu. Kiedy klikniesz przycisk Trajecto-
ries w panelu Motion, trajektoria animacji zostanie wyswietlona w oknach widokowych
jako krzywa, z kazda klatka kluczowa zaznaczona jako wezet tej krzywej, a kazda zwy-
kia klatka wyr6zniona w postaci biatej kropki. Mozesz edytowac trajektorie i jej wezly,
klikajac przycisk Sub-Object, znajdujacy si¢ u gory panelu Motion (patrz rysunek 20.8).
Jedynym dostgpnym tu podobiektem sa klucze (Keys), bedace w tym przypadku weztami
trajektorii. Przy wiaczonym przycisku Sub-Object mozesz uzyé narzedzi transformacji
do przemieszczenia weziow. Mozesz takze, korzystajac z przyciskéw Add Key i Delete Key,
dodawac i usuwac klucze.

Bumpy jet ride.max
Modifiers Animation  Graph Editars.
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Rysunek 20.8. Roleta Trajectories w panelu Motion pozwala na podglad Sciezki animacji w postaci

krzywej

Aby uzyskaé wigksza kontrolg nad trajektoria, mozesz za pomoca przycisku Convert To
zmieni¢ ja w zwyczajna krzywa typu splajn, ktora poddasz dalszej edycji. Mozesz takze
zmienic istniejaca krzywa w trajektori¢ przy uzyciu przycisku Convert From.

Aby skorzystac z przycisku Convert From, wybierz obiekt poddawany animacji, kliknij
tenze przycisk, a nastgpnie w oknie widokowym wskaz kursorem splajn. Spowoduje to
powstanie nowe;j trajektorii dla wybranego obiektu. Pierwsza kluczowa klatka tej trajektorii
bedzie poczatkowy wezetl krzywej, a ostatnia — ostatni wezet. Dodatkowe klatki klu-
czowe s3 wstawiane zgodnie z ustawieniem wartosci probkowania (Samples), znajdujacej
si¢ w grupie Sample Range. Rozmieszczenie klatek kluczowych wzdhuz krzywej zalezy
od jej krzywizny. W okolicach ostrych zakretow klatki umieszczane sa w mniejszych
odlegtosciach niz na odcinkach prostych.
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Kliknij przycisk Collapse u dohu rolety Trajectories, aby zredukowaé wszystkie trans-
formacje do jednej Sciezki ze standardowymi kluczami, ktére mozesz edytowac. Mozesz
wybrac, ktore transformacje zostang zredukowane, dzigki opcjom Position, Rotation
i Scale, ktore znajdziesz pod przyciskiem Collapse. Przyktadowo obiekt z kilkoma przy-
pisanymi kontrolerami moze zosta¢ zredukowany w celu zmniejszenia ztozonosci wszyst-
kich kluczy.

Jesli zredukujesz wszystkie klucze, nie bedziesz mégt zmienia¢ ich parametréow w roletach
kontroleréw.

Menu Views zawiera polecenie Show Key Times (pokaz czasy kluczy). Wybranie go spo-
woduje wyswietlenie numerdw klatek obok wszystkich kluczy na $ciezce trajektorii. Przy
uzyciu opcji Trajectory w oknie dialogowym Object Properties mozesz takze wlaczy¢
podglad trajektorii dla dowolnego obiektu.

Cwiczenie. Samolot wykonujacy petle

patrz taKE®

Samoloty wykonujace akrobacje cz¢sto poruszaja si¢ ptynnie po okreslonej Sciezce.
Latwo mozna to zauwazy¢, obserwujac samolot ,,piszacy” mgta po niebie. Na potrzeby
tego przyktadu przy uzyciu narzgdzia Line utworzylem nieskomplikowana, zapgtlong
sciezke, ktora wykorzystamy jako trajektori¢ samolotu.

Aby samolot podazyt wzdtuz niej, wykonaj nastgpujace czynnosci.

1. Otworz plik Looping airplane.max z folderu Chap 20 znadujacego si¢ na ptycie
dotaczonej do ksiazki.

Plik ten zawiera zapgtlony splajn i model samolotu utworzony przez Viewpoint
Datalabs.

2. Zaznacz samolot, otwdrz panel Motion i kliknij przycisk Trajectories. Nastgpnie
kliknij przycisk Convert From w rolecie Trajectories i wybierz splajn w oknie
widokowym Front.

3. Jesli przeciagniesz suwak czasu, zauwazysz, ze samolot przemieszcza si¢ po Sciezce,
ale nie wykonuje obrotu. Aby to naprawi¢, na dolne;j listwie interfejsu kliknij przycisk
Key Mode Toggle, ktory pozwala na tatwe przechodzenie pomiedzy klatkami
kluczowymi. Pézniej kliknij przycisk Key Filters, wybierz jedynie Rotation i nacisnij
przycisk Set Key (lub klawisz "), aby wej$¢ w tryb ustanawiania kluczy.

4. Ustaw suwak czasu na poczatku skali. Kliknij przycisk Select and Rotate, obro¢
samolot w oknie widokowym Front, tak aby dopasowac¢ go do $ciezki, i wcisnij
duzy przycisk Set Keys (lub lawisz K), zeby utworzy¢ klatke kluczowa obrotu.
Nastepnie kliknij przycisk Next Key, aby przejs¢ do nastepnej klatki kluczowe;j
i powtarzaj powyzsze czynnosci az do ustawienia kluczowych klatek obrotu
dla calej Sciezki.

5. Przeciagnij suwak czasu, by sprawdzi¢, jak samolot wykonuje petle.

Max oferuje réwniez prostszy sposéb skierowania samolotu na Sciezke przy uzyciu
ogranicznika Path. Aby dowiedzieé sie wiecej na temat ogranicznikéw, przeczytaj
rozdziat 21., ,,Animowanie przy uzyciu ogranicznikéw i prostych kontroleréw”.
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Na rysunku 20.9 przedstawiono trajektori¢ lotu samolotu.

Looping airplane - final.max \» Type 2 keyword or phrase -0 8 A @-‘ _ox
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Rysunek 20.9. Gady uZyjesz splajnu jako trajektorii ruchu, klucze potozenia samolotu sa ustawiane
automatycznie

Korzystanie z narzedzia Follow/Bank

Obiekt podazajacy po Sciezce wyznaczajacej jego trajektori¢ zachowuje stalg orientacje
bez wykonywania obrotéw ustawiajacych go wzdhiz $ciezki. Wyobraz sobie wagonik
kolejki gorskiej; w trakcie jazdy obraca si¢ i przechyla, zgodnie z przebiegiem toru.
Do takiego zachowania mozesz zmusi¢ takze obiekt poruszajacy si¢ po zadanej Sciezce.
Stuzy do tego narze¢dzie o nazwie Follow/Bank, ktére znajdziesz w panelu Utilities
po kliknigciu przycisku More.

Narzedzie Follow/Bank ustawia obiekt tak, aby jego 0§ X byta zgodna z osig Z splajnu,
a wiec przed zastosowaniem tego narzedzia nalezy wtasciwie zorientowac lokalny uktad
wspétrzednych obiektu.

Narzegdzie Follow/Bank pozwala wlaczy¢ przechylanie obiektu (Bank) z odpowiednia
warto$cia (Bank Amount) 1 ptynnoscia (Smoothness). Mozna réwniez wlaczy¢ opcje zezwa-
lajaca na odwracanie obiektu do géry nogami (Allow Upside Down) — niezalecane dla
wagonikow tradycyjnej kolejki. Klikniecie przycisku Apply Follow powoduje utworzenie
kluczy wprowadzajacych do ruchu obiektu odpowiednie obroty ustalajace jego wlasciwa
orientacj¢ wzgledem trajektorii. W sekcji Samples mozna ustali¢ liczbg tworzonych kluczy.
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Wyswietlanie sasiadujacych klatek animac;ji
(Ghosting)

Kiedy prébujesz animowac obiekty, funkcja wyswietlania klatek sasiednich biezacej
animacji moze okaza¢ si¢ bardzo przydatna. Wyswietla ona kopi¢ animowanego obiektu
przed i po jego aktualnym potozeniu. Aby wlaczy¢ te funkcje, wybierz polecenie Views/
Show Ghosting. Wykorzystuje ona ustawienia z okna dialogowego Preference Settings.
Mozesz uzyska¢ do niego dostep, wybierajac polecenie Customize/Preferences. W panelu
Viewports tego okna dialogowego znajdziesz sekcj¢ Ghosting.

Mozesz w niej ustawié liczbe wyswietlanych klatek (Ghosting Frames), to, ktore z nich
maja by¢ wyswietlane — poprzedzajace biezaca klatke (Ghost Before Current Frame),
nastgpujace po niej (Ghost After Current Frame) czy tez jedne i drugie (Ghost Before and
After) — a takze wyswietlanie numerdw klatek (Show Frame Numbers). Mozesz takze
okresli¢ wyswietlanie co n-tej klatki (Display Nth Frame). Dostgpna jest tez opcja wyswie-
tlania obiektéw w trybie szkieletowym (Ghost in Wireframe). Jesli opcja ta nie jest wia-
czona, obickty sa wyswietlane jako cieniowane. Obickty przed biezaca klatkg sa zotte,
a po niej — jasnoniebieskie.

Na rysunku 20.10 przedstawiono model Iwa z wlaczonym wyswietlaniem sasiadujacych
klatek, ktory w trakcie animacji przemieszcza si¢ po nierownym okregu. Ustawienia
okreslaja wyswietlanie trzech klatek przed aktualng klatka i po niej. Wiaczone jest row-
niez wyswietlanie trajektorii.

Preferencje animacji

Zaktadka Animation okna dialogowego Preference Settings, pokazana na rysunku 20.11,
zawiera opcje dotyczace animacji. Zaznaczenie okreslonej klatki animacji powoduje
otoczenie biata ramka kazdego obiektu, ktéremu w tej klatce zostaty przypisane klucze.
W sekcji Key Bracket Display mozesz okresli¢, ktdre z takich obiektéw maja by¢ oto-
czone ramkg. Masz do wyboru jedng z trzech opcji: All Objects (wszystkie obiekty),
Selected Objects (tylko obiekty zaznaczone) i None (zaden obiekt). Mozesz réwniez
ograniczy¢ wyswietlanie ramek tylko do tych obiektéw, ktdrym przypisane zostaty klucze
okreslonych transformacji.

4, Opcje Key Bracket Display przydaja sie, gdy chcemy znaleZé okreslony klucz. Jesli
qu‘% w danej klatce zaznaczony obiekt ma przypisany klucz, bedzie otoczony dodatkowa
A5 ramka.
7

Wtlaczenie opcji Local Center During Animate powoduje, ze wszystkie obiekty beda
animowane wzgledem ich lokalnych uktadéw odniesienia. Jesli opcja zostanie wylaczona,
obiekty beda mogtly by¢ animowane wzgledem innych uktadoéw (np. ekranowego — Screen
lub globalnego — World).

Sekcja MIDI Time Slider Control (sterowanie suwakiem czasu za pomoca urzadzenia
MIDI) zawiera opcj¢ On (wlacz) oraz przycisk Setup (ustaw). Kliknigcie przycisku Setup
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Ghosting lion toy.max

"~ Graphte Modeling Tools
Polygon Modeling

Rysunek 20.10. Wtgczenie funkcji Ghosting umozliwia ogladanie obiektu na tle poprzednich
i nastepnych faz jego ruchu

Rysunek 20.11.
Zaktadka Animation
zawiera ustawienia
dotyczace
wyrézniania obiektow
Z przypisanymi
kluczami animacji

otwiera okno dialogowe MIDI Time Slider Control Setup, pokazane na rysunku 20.12.
Po okresleniu w tym oknie odpowiednich ustawien mozesz sterowac animacja za pomoca
urzadzenia MIDI.
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Rysunek 20.1 2. MIDI Time Slider Control Setup
W oknie dialogowym e P
MIDI Time Slider E e
Control Setup mozesz T
poszczegolnym StatFrame: [T 4
funkcjom End Frame: 2 =
odtwarzania animacji StepFoward  [11 2]
przypisac okreslone StepBackward  [T0 4]
zdarzenia MIDI Stop: I
Play: i
Jog Wheel: [ 2 Sensiiviy: T
oK Cancel

i patrz W\.I;

Korzystajac z zaktadki Animation, mozesz wybraé¢ nowy dzwigkowy modut dodatkowy,
a takze ustawi¢ domyslne wartosci wszystkich kontroleréw animacji. Wiaczenie opcji
Override Parametric Controller Range by Default powoduje, ze kontrolery parametryczne
sa aktywne podczas calej animacji, a nie tylko w przypisanych im zakresach. Opcja Spring
Quick Edit pozwala w tym miejscu zmieni¢ doktadnos¢ wszystkich kontroleréw typu
Spring zastosowanych w catej scenie. Parametr Rollback okresla liczbe klatek, po ktérych
kontroler Spring wraca do swojej poczatkowej pozycji.

Kliknigcie przycisku Set Defaults (ustaw wartosci domysine) otwiera okno dialogowe
Set Controller Defaults. W oknie tym znajdziesz list¢ wszystkich kontroleréw i przycisk
Set (ustaw). Jesli wybierzesz kontroler i klikniesz przycisk Set, otworzy si¢ kolejne okno
dialogowe, w ktérym mozesz ustawi¢ wszystkie jego parametry.

Gdy uruchamiasz Maksa po raz pierwszy, pierwsza klatka animacji na linii czasu jest
klatka o numerze 0, ale jesli wlaczysz opcje Auto Key Default Frame (automatyczny klucz
w klatce domyslnej), bedziesz mogt ustawic jako pierwsza klatke o dowolnym nume-
rze. Moze to by¢ przydatne, gdy chcesz tworzy¢ animacj¢ rozpoczynajaca si¢ od klat-
ki innej niz 0'.

Wiecej informacji na temat kontroleréw znajdziesz w rozdziale 21., ,Animowanie przy
uzyciu ogranicznikéw i prostych kontroleréw”.

Animowanie obiektow

W Maksie mozliwa jest animacja wielu réznych rodzajow obiektéw, m.in. obiektow
geometrycznych, kamer, swiatet i materiatdéw. W tym podrozdziale zajmiemy si¢ kilkoma
roznymi rodzajami obiektow i parametrow, ktore mozna animowac.

! Tak naprawd¢ opcja Auto Key Default Frame, jesli jest wlaczona, powoduje automatyczne tworzenie klucza
w klatce 0 Iub 1 (tylko te dwie wartosci sg dostepne), gdy w trybie Auto Key tworzymy klucze w innych
klatkach niz te. Jesli jest wytaczona, klucze w klatkach poczatkowych nie sa tworzone. Pierwsza klatka
kluczowa powstanie tam, gdzie ja utworzymy — przyp. tum.
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Animowanie kamer

Kamery mozesz animowac przy uzyciu standardowych przyciskéw transformacji znaj-
dujacych si¢ na gléwnym pasku narzedziowym. Do animowania kamery, ktora przemiesz-
cza si¢ w obrebie sceny, najlepiej wybra¢ kamerg¢ swobodna (Free). Kamera wycelowana
(Target) moze by¢ animowana m.in. przez przemieszczanie jej celu, ale ryzykujesz jej
koziotkowanie, jesli cel znajdzie si¢ bezposrednio nad nia. Jesli chcesz opracowaé animacje
kamery wycelowanej, dotacz kamerg oraz jej cel do obiektu pozornego (Dummy) przy
uzyciu przycisku Link i przemieszczaj ten obiekt.

Dwa ograniczniki uzyteczne przy animowaniu kamery to Path i Look At. Oba znajdziesz
w menu Animation/Constraints. Ogranicznik Path powoduje podazanie kamery po $ciezce,
a Look At pozwala utrzymywac jej cel na wybranym obiekcie w trakcie przemieszczania
si¢ zarowno kamery, jak i obiektu.

B a‘ﬂ@\ Aby dowiedzie¢ sie wiecej o ogranicznikach, tgcznie z dwoma wymienionymi powyzej,
P 3 przeczytaj rozdziat 21., ,Animowanie przy uzyciu ogranicznikéw i prostych kontroleréw”.

Cwiczenie. Animowanie lotek trafiajacych w tarcze

Prostym przyktadem animowania obiektow przy uzyciu przycisku Auto Key begdzie ani-
mowanie kilku lotek trafiajacych w tarcze.
Aby opracowaé animacj¢ lotek, wykonaj nastgpujace czynnosci.
1. Otworz plik Dart and dartboard.max z folderu Chap 20 znajdujacego si¢ na plycie
otaczonej do ksiazki.
Plik ten zawiera obiekty lotek i tarczy, ktore powstaly w Zygote Media.
2. Kliknij przycisk Auto Key (lub wcisnij klawisz N), aby wlaczy¢ tryb automatycznego

kluczowania. Przeciagnij suwak czasu do klatki numer 25 i kliknij przycisk Select
and Move na gldwnym pasku narzedziowym (lub wcisnij klawisz W).

3. Wybierz w oknie widokowym Left pierwsza lotke i przeciagnij ja w lewo, dopdki
jej koncowka nie dotknie tarczy.

W wyniku tego na pasku Sciezki zostang utworzone klucze w klatkach 0 i 25.

4. Kliknij przycisk Select and Rotate na gtéwnym pasku narz¢diowym, ustaw uktad
wspotrzednych jako Local 1 ogranicz obrot do osi Y. Nastgpnie przeciagnij wybrang
lotke w oknie widokowym Front tak, by obrdci¢ ja wokoét jej wlasnej osi Y.

Posunigcie to spowoduje utworzenie kolejnego klucza na pasku sciezki.

5. Wybierz druga lotke i ponownie kliknij przycisk Select and Move. Kliknij prawym
przyciskiem myszy suwak czasu, aby wywota¢ okno dialogowe Create Key. Upewnij
sie, ze zaznaczone sg pola wyboru dla opcji Position 1 Rotation, po czym kliknij OK.

Powstanie klatka kluczowa, ktora powstrzyma ruch drugiej lotki do odpowiedniego
momentu.
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6. Z zaznaczong druga lotka przeciagnij suwak czasu do klatki numer 50 i przesun
lotke do tarczy, tak jak zrobites to w punkcie 3. Nastgpnie powtorz punkt 4.,
aby ustawic klatke kluczowa obrotu dla drugiej lotki.

7. Powtorz punkty 3., 4. 1 5. dla dwoch ostatnich lotek.

8. Kliknij ponownie przycisk Auto Key (lub wcisnij klawisz N), aby wylaczy¢ tryb
animacji, zmaksymalizuj okno widokowe Perspective i kliknij przycisk Play
Animation, zeby obejrze¢ gotowa animacjg.

Na rysunku 20.13 przedstawiono lotki lecace w kierunku tarczy.
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Rysunek 20.13. Jedna z klatek animagji lotek

Animowanie swiatet

Animowanie §wiatet jest bardzo podobne do animowania kamer. Dla przemieszczajacych
si¢ Swiatet korzystaj z reflektora swobodnego (Free Spot) lub dotacz reflektor wycelo-
wany (Target Spof) do obiektu pomocniczego typu Dummy. Przy animowaniu $wiatet
mozesz takze uzy¢ kontroleréw Look At i Path.

Jesli chcesz animowacé Swiatto stoneczne o réznych porach dnia, skorzystaj z systemu
Swiatta stonecznego, ktdry jest opisany w rozdziale 19., ,Podstawowe techniki oSwietlania
sceny”.

Aby zamruga¢ $wiattami, wlacz i wylacz parametr On w roéznych klatkach i przypisz
kluczom styczng typu Step. Aby przyciemnié $wiatla, w kilku nastgpujacych po sobie
klatkach zmien odpowiednio warto$¢ mnoznika (Multiplier).
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Animowanie materiatow

Rysunek 20.14. Create Material Pre...
OknO dIaIOgOWe — Preview Range————
Create Material @ Active Time Segment
Preview pozwala e
na renderowanie N
catego zakresu klatek e
lub tez ich okreslonej EveyMihFeme: [T 3
liczby Plaback FP5: [0 |2
Sl
Percent of Output Wﬂ
Resolution: 102 X 100

Animacja materiatdw moze mieé¢ miejsce, jesli przy wlaczonym przycisku Auto Key
zmieniane sg ich wlasciwosci. Max wstawia wartosci posrednie w miar¢ przebiegu ani-
macji. Material musi pozosta¢ ten sam na czas trwania calej animacji: nie mozesz zmie-
nia¢ materiatow w réznych klatkach kluczowych; mozesz jedynie zmienia¢ parametry
istniejacego materiatu.

Jesli cheesz zmienié materialy w trakcie trwania animacji, mozesz uzy¢ materialu ztozo-
nego, ktdry taczy kilka réznych materialow, np. materialu mieszanego (Blend). Znajdziesz
w nim warto$¢ Mix Amount, ktdra moze si¢ zmienia¢ dla réznych klatek kluczowych.

Kilka rodzajow map, w tym wszystkie te mapy, ktore maja rolet¢ Noise, zawiera para-
metr Phase. Parametr ten umozliwia animowanie mapy. Przyktadowo uzycie mapy szumu
(Noise) 1 zmiana wartosci fazy (Phase) na przestrzeni wielu klatek kluczowych daje
efekt przemieszczania si¢ szumu.

Dobrym sposobem na podglad animowanych materiatow jest klikniecie przycisku Make
Preview (széstego od gory w edytorze materialow), ktory otwiera okno dialogowe Create
Material Preview, widoczne na rysunku 20.14. Wybierz w nim opcj¢ Active Time Seg-
ment 1 kliknij OK. Program wyrenderuje kolejne klatki animacji i automatycznie otworzy
okno z podgladem animowanego materiatu.

Ok | Cancel |

Tworzenie list z plikami obrazéow (Image File Lists)

Tam, gdzie mozesz zaladowac¢ bitmapg, mozesz tez zatadowacé plik animacji, taki jak
Microsoft Video (AVI) lub QuickTime (MOV). Kolejnym sposobem na tworzenie ani-
mowanego materiatu jest uzywanie listy plikow obrazow, ktora jest plikiem tekstowym
wymieniajacym wszystkie pliki obrazow zawarte w danej animacji. Max obshuguje dwa
rozne typy list plikow obrazow — Autodesk ME Image Sequence (IMSQ) i 3ds Max
Image File List (IFL).

Pliki IMSQ i IFL to pliki tekstowe, bedace listami plikow obrazéw, ktdre maja pojawiaé
si¢ w konkretnych klatkach animacji. Zapisywane sg z rozszerzeniem ./MSQ lub ./FL
1 wezytuje si¢ je jako mapy typu Bitmap. Listy plikow obrazow moga by¢ tworzone
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W czasie procesu renderowania przez wybranie opcji Put Image File List in Output Path
(umiesc liste plikow obrazow w Sciezce wyjsciowej) z rolety Common Parameter okna
dialogowego Render Setup. Dostgpny jest rowniez przycisk Create Now, ktdry pozwala
tworzy¢ taka liste w dowolnej chwili.

Aby re¢cznie utworzy¢ plik IMSQ lub IFL, otwdrz edytor tekstu i wpisz nazwe obrazu,
a nastgpnie liczbe klatek, w ktérych ma si¢ pojawi¢. Upewnij si¢, ze migdzy nazwg obrazu
a liczba klatek wstawile$ spacj¢. Obrazy s wyswietlane w takiej kolejnosci, w jakiej
wymieniono je na liscie, i powtarzane do momentu wyswietlenia wszystkich klatek zakresu.
Po zastosowaniu plik listy obrazéw mozna obejrze¢ w okienku z probka materiatu przy
przeciaganiu suwaka czasu. Mozesz réwniez wygenerowaé podglad materiatu.

Mozesz takze wykorzysta¢ znaki * i ?jako wieloznaczniki w obrebie pliku IFL. Przyktadowo

cigg przelot* obejmuje kazdy obraz, ktérego nazwa zaczyna sie od frazy ,przelot”,

~ aprzelot? obejmuje kazdy obraz, ktérego nazwa zaczyna sie od frazy ,przelot” i zawiera
jeden dodatkowy znak.

Uwaga

Tworzenie plikow IFL przy uzyciu narzedzia IFL Manager

Jesli nie chcesz tworzy¢ plikow tekstowych rgcznie, mozesz do tego wykorzystaé narze-
dzie IFL Manager Utility. Aby go uzy¢, otwdrz panel Utilities 1 kliknij przycisk More.
Nastepnie wybierz IFL Manager i kliknij OK.

W rolecie IFL Manager, widocznej na rysunku 20.15, przycisk Select otwiera okno dialo-
gowe Browse Images for Input, w ktdrym mozesz wybra¢ list¢ obrazow, ktore zostang
wiaczone do pliku IFL. Po wybraniu listy obrazow mozesz okresli¢ poczatkowy i1 kon-
cowy obraz. Mozesz spowodowaé wyswietlanie obrazow w odwrotnej kolejnosci, wpi-
sujac w polu Start warto$¢ wigksza niz w polu End. Pole Every Nth pozwala ustawié¢
uzywanie co n-tego obrazu. Do okres$lenia czasu wyswietlania kazdego obrazu mozesz
uzy¢ pola Multiplier.

Rysunek 20.15. I
Narzedzie IFL Manager Working File Fefix

exploding planet - frame
pomaga w tworzeniu

o < e
plikow IFL . 2

Everynth: [T =
Multiplier: [T =
Select | Create. | Edit
Close

Przycisk Create otwiera okno dialogowe File, w ktorym mozesz zapisa¢ plik IFL. Przycisk
Edit otwiera plik tekstowy IFL w domyslnym systemowym edytorze tekstu i umozliwia
wprowadzenie w nim zmian.

Cwiczenie. Co mamy dzisiaj w telewizji?

Pliki animowane, takie jak AVI i MOV, moga by¢ mapowane na obiekcie jako animowane
tekstury, ale mozesz do tego celu wykorzystac rowniez pliki IFL.
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Aby utworzy¢ plik IFL, ktéry bedzie mapowany na modelu telewizora, wykonaj nastg-
pujace czynnosci.

1. Otworz standardowy Notatnik systemu Windows i wpisz nastgpujacy tekst:

. te klatki pojawiq sie na ekranie telewizora.
static.tif 20

Exploding planet - frame 10.tif
Exploding planet - frame 15.tif
Exploding planet - frame 20.tif
Exploding planet - frame 25.tif
Exploding planet - frame 30.tif
Exploding planet - frame 35.tif
Exploding planet - frame 40.tif
lanet - frame 45.tif
1

N RN NN NN N NN

Exploding p
Exploding planet - frame 50.tif
Exploding planet - frame 55.tif

static.tif 60

Pierwsza linia tekstu to linia komentarza. Komentarze mozesz umieszczaé w pliku
IFL, poprzedzajac je Srednikiem (;).

. Zapisz plik jako tv.if1. Upewnij sig, ze edytor tekstu nie dodat do pliku

rozszerzenia . TXT.

Mozesz poréwna¢ wiasny plik z moim plikiem, ktory znajdziesz w folderze Chap 20
na plycie DVD dotaczonej do ksiazki.

Plik IFL, jak zostato to opisane wczesniej, bazuje na plikach obrazéw umieszczonych
w tym samym folderze, w ktérym sie znajduje. Upewnij sie, ze wszystkie obrazy znajduja
sie w odpowiednim folderze.

. Otworz plik Television-IFL File.max z folderu Chap 20 znajdujacego si¢ na ptycie

DVD dotaczonej do ksiazki.

Plik ten zawiera model telewizora utworzony przez Zygote Media.

. Wybierz obiekt ekranu, otwoérz edytor materiatow i kliknij pole z probka pierwszego

materialu. Nazwij materiat Television Screen (ekran telewizora). Kliknij przycisk
mapy, znajdujacy si¢ na prawo od probki Diffuse. Kliknij dwukrotnie pozycje Bitmap.
W oknie dialogowym Select Bitmap Image File wybierz plik #v.ifl i kliknij OK.
Nastepnie kliknij przycisk Assign Material to Selection, aby natozy¢ materiat

na ekran telewizora.

Zeby zobaczyé mape w oknie widokowym, Kkliknij przycisk Show Map in Viewport.
Dzieki temu klatki pliku IFL sg wySwietlane w oknie widokowym.

. Poniewaz ekran telewizora jest obiektem siatkowym, musisz uzy¢ modyfikatora

UVW Map, aby utworzy¢ wspdtrzedne mapowania dla mapy. Otworz panel Modify
i kliknij przycisk UVW Map. Wybierz opcj¢ mapowania Planar. Nastepnie kliknij
przycisk Sub-Object i przetransformuj gizmo plaszczyzny mapowania w taki sposob,
aby pokrywata ona caly ekran.

6. Kliknij przycisk Play (/), aby obejrze¢ animacj¢ wynikowa.
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Na rysunku 20.16 przedstawiono wyrenderowang klatke z telewizorem, na ktory natozony
zostat plik IFL.

Rysunek 20.16.
Pliki IFL sa
powszechnie uzywane
do animowania
materiatow

za pomoca

listy obrazow

Podglad animacji

Jest bardzo prawdopodobne, ze wyniki Twojej pracy beda wyrenderowane przy usta-
wieniach najwyzszej jakosci i wlaczonych wszystkich efektach, co na pewno zajmie duzo
czasu. Po kilkudniowym czekaniu na wyrenderowana sekwencj¢ mozesz przezy¢ szok,
jesli okaze sig, ze z najwazniejszymi ujgciami animacji nie wszystko jest w porzadku.
Nawet ogladanie animacji w oknach widokowych przy uzyciu przycisku Play Animation
moze nie by¢ wystarczajacym srodkiem wytapywania probleméw.

Jednym ze sposobow na zlokalizowanie potencjalnych nieprawidtowosci jest tworzenie
podgladu animacji. Podglad to testowy, uproszczony rendering calej animacji. Pomaga
przewidzie¢ ostateczny wyglad calej sceny. Menu Animation zawiera kilka polecen pozwa-
lajacych na tworzenie i ogladanie podgladow animacji, a takze zmiang ich nazwy. Opcje
renderowania dostgpne dla podgladow sa takie same jak opcje cieniowania obiektow
w oknach widokowych.

Tworzenie podgladu

Mozesz tworzy¢ podglad, wybierajac z menu polecenie Animation/Make Preview, co otwie-
ra okno dialogowe Make Preview, widoczne na rysunku 20.17.

W oknie dialogowym Make Preview przy uzyciu opcji Active Time Segment (biezacy
segment czasowy) lub Custom Range (zakres uzytkownika) mozesz okresli¢, ktore klatki
zostana uzyte do tworzenia podgladu. Mozesz takze wybrac co n-ta klatke (Every Nth
Frame) lub tez w polu Playback FPS podaé konkretng liczbg klatek na sekundg¢. Rozmiar
obrazu jest okreslony na podstawie wartosci Percent of Output, ktora procentowo ustala
rozmiar podgladu w stosunku do rozmiaru docelowego renderingu. Widoczna jest takze
rozdzielczos$¢ podgladu.
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Rysunek 20.17.

Make Preview

Okno d[alogowe  Preview Range r Display in Preview
Make Preview : A I Geomety
<1i < Custom R,
pozwala okresli¢ B I Shapes
zakres, rozmiar - - b |': E:;:ras
i pl/k W)/j§C/Owy Frame Rste———————— | [~ Helpers
pOdg/adU Every Mth Frame: |7 ﬂ [ Space Warps
_ l?ﬂ—j ¥ Particle Spstems
PR | T Active Grid
™ Safe Frames
Fllige o ™ Frame Mumbers
Percent of Output: |50 ﬂ ¥ Background
Fesalution: 320 X 240 [v Bone Objects
 Camera View ————————— —Rendering Level
™ Use Muli-Pass Camera Effect Smooth + Highlights = I
 Output
& A Choose Codec ‘
£ Custom File Type
£ Use Device ChonseDevice ‘

Render Viewpoit | Perspective - Craate Cancel

Sekcja Display in Preview oferuje wachlarz opcji, ktdre mozesz zastosowa¢ wobec pod-
gladu, okreslajac jego zawartos¢. Do wyboru sa tutaj Geometry (obiekty geometryczne),
Shapes (ksztaltty), Lights ($wiatta), Cameras (kamery), Helpers (obiekty pomocnicze),
Space Warps (pola sit), Particle Systems (systemy czasteczek), Active Grid (aktywna
siatka), Safe Frames (obszary bezpieczne), Frame Numbers (numery klatek), Background
(tto) 1 Bone Objects (obiekty kosci). Poniewaz podglad jest renderowany tak samo jak
okna widokowe, dla niektorych obiektow (np. swiatet i kamer) wyswietlane sg ich ikony.
Opcja Frame Numbers wys$wietla numery poszczegdlnych klatek w lewym gérnym rogu
kazdej klatki.

Rozwijana lista Rendering Level zawiera te same opcje cieniowania, ktore sg uzywane
do wyswietlania obiektow w oknach widokowych, czyli Smooth + Highlights, Smooth,
Facets + Highlights, Facets, Flat, Hidden Line, Lit Wireframes, Wireframe, 1 Bounding Box.

Opcje pliku wyjsciowego (Output) to: domyslny format AVI, opcja Custom File Type, ktora
pozwala Ci wybraé wiasny format, oraz opcja Use Device, pozwalajaca na renderowa-
nie pliku podgladu na wyspecjalizowane urzadzenie zewngetrzne. Dla opcji AVI mozesz
wybra¢ kodek (Choose Codec), ktéry zostanie uzyty do kompresji pliku podgladu. Do
wyboru masz Cinepak Code by Radius, Logitech Video (1420), Intel IYUV, Microsoft
Video 1, Intel Indeo Video 4.5, DivX 5.0.5 1 Pelne klatki (nieskompresowane), zaleznie od
kodekdw zainstalowanych w Twoim systemie. Kiedy wybrana zostanie opcja Use Device,
mozesz skorzystaé z przycisku Choose Device. Kliknigcie go otwiera okno dialogowe
Select Output Image Device, w ktorym mozesz wybrac i skonfigurowaé urzadzenia wyj-
sciowe, np. magnetowid cyfrowy.

Na dole okna dialogowego znajduje si¢ rozwijana lista Render Viewport, w ktorej mozesz
wybra¢ okno widokowe, z jakiego zostanie wygenerowany plik podgladu. Przycisk Create
rozpoczyna proces renderowania. Podczas renderowania podgladu okna widokowe sa
zastgpowane pojedynczym obrazem aktualnej klatki renderingu, a listwa statusu w dole
ekranu zastgpowana jest przez pasek postepu i przycisk anulowania renderowania (Cancel).
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e,,% Aby anulowaé proces renderowania podgladu, mozesz uzy¢ klawisza Esc.

i
Jesli anulujesz rendering, okno komunikatu Make Preview zaoferuje opcje Stop and Play

(zatrzymaj i odtworz), Stop and Don’t Play (zatrzymaj i nie odtwarzaj) i Don 't Stop (nie
zatrzymuj).

Ogladanie podgladu

Kiedy renderowanie pliku podgladu zostanie zakonczone, otworzy si¢ domys$lny odtwa-
rzacz multimedialny Twojego systemu i rozpocznie odtwarzanie pliku podgladu. Takie
automatyczne odtwarzanie mozesz wylaczy¢ przy uzyciu opcji Autoplay Preview File
w panelu General okna dialogowego Preference Settings.

W dowolnej chwili mozesz odtworzy¢ plik podgladu przy uzyciu polecenia Anima-
tion/View Preview. Polecenie to wezytuje ostatni plik podgladu i wyswietla go w odtwa-
rzaczu multimedialnym.

Zmiana nazwy podgladu

Plik podgladu zapisywany jest jako plik o nazwie scene.avi w domyslnym katalogu
podgladow (previews). Pamigtaj, ze plik ten jest automatycznie nadpisywany przy two-
rzeniu nowego podgladu. Aby zapisa¢ podglad, zmieniajac jego nazwg, uzyj polecenia
Animation/Rename Preview File. Polecenie to otwiera okno dialogowe Save Preview As,
w ktorym mozesz nada¢ nazwe plikowi podgladu.

Podsumowanie

W tym rozdziale oméwiono podstawy animowania obiektow w Maksie, wlaczajac w to
prace z czasem i kluczami. Nauczyles si¢ takze dwdch trybéw tworzenia kluczy 1 poznates
sposoby ich edycji. W programie udostgpniono wiele pomocy animacyjnych, takich jak
trajektorie i wyswietlanie sasiednich klatek animacji. W rozdziale tym oméwiono takze
animowanie materialow i tworzenie podgladow animacji. Zapoznates si¢ z nastgpujacymi
zagadnieniami:

¢ kontrola czasu i uzywaniem kluczy animacji,
uzywaniem dwoch trybow kluczowania animacji,
korzystaniem z paska sciezki i panelu Motion,
wyswietlaniem i edycja wartosci kluczy,

uzywaniem trajektorii i sasiadujacych klatek animacji,

animowaniem materiatow i uzywaniem plikow IFL,

* & & o oo o

tworzeniem podgladu animacji.

W nastepnym rozdziale dowiesz si¢, jak mozna zautomatyzowac tworzenie animacji
przy uzyciu ogranicznikow i kontrolerow.



