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Animacja

%\\ Najprostsza recepta na animacje w Maksie jest nastepujaca:

1. W ujeciu 0. budujemy scene w jej stanie wyjéciowym.
Nazwijmy go stanem A.

2. Wciskamy klawisz AutoKey i przesuwamy suwak animacji
do innego ujecia.

3. Wprowadzamy dowolne zmiany w scenie, doprowadzajac ja
do stanu B.

4. Wylgczamy przycisk AutoKey.

5. Wciskamy Play i ogladamy, jak Max radzi sobie ze stworzeniem
plynnego przejscia od A do B.

To naprawde jest takie proste... ale tylko pod warunkiem, ze uda sie za
pierwszym podejéciem. W tym rozdziale zajmiemy sie wiec pozna-
waniem r6znych metod animac;ji i narzedzi, ktérych mozna uzy¢ do
jej edycji. Zaczniemy od animowania transformacji, potem bedziemy
animowac parametry modyfikatoréw, a w koficu zajmiemy sig animacjg
obiektu Biped, czyli szkieletu naszego Pinokia.
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Przygotowania

Zaczniemy od przygotowania sceny, zawierajacej scenerig i postacie.

CWICZENIE
m Konfiguracja czasv

1. Otwoérz plik komnata.max z rozdziatu 2., z gotowym warsztatem
Gepetta. Zapisz go jako animacja01.max.

2. Kliknij ikone Time Configuration {&) w grupie narzedzi
do sterowania odtwarzaniem animacji (lub kliknij prawym
przyciskiem dowolng inng ikone z tej grupy).

3. W wys$wietlonym oknie Time Configuration mozesz sprawdzi¢
ustawienia tempa odtwarzania oraz aktualng dtugos¢ filmu.
Domy$lnie tworzony jest film o dtugosci 100 klatek, z tempem
odtwarzania 30 fps (klatek na sekunde). Tempo 30 fps, jesli
tylko komputer nadaza z odtwarzaniem, zapewnia idealng
plynnosé ruchéw. Jednak filmy przeznaczone do publikacji
w Internecie z reguly maja znacznie mniejsze tempo odtwarzania,
np. 15 lub 12 fps, aby pliki nie byly zbyt duze. Dtugos¢ filmu
z Yatwoscig bedziesz mégt zmieni¢ pdzniej, natomiast tempo
lepiej ustawi¢ od razu. Zwlaszcza gdy planujesz dotgczenie
$ciezki dzwiekowej (wyobrazasz sobie, jakie efekty przyniesie
zmiana tempa odtwarzania, gdy w filmie wystepuje jakas
mowigca postac?). Jedli uwazasz, ze 30 klatek na sekunde
przy wybranej rozdzielczosci (planujemy, Ze to bedzie 400x300
pikseli) to zbyt wiele, zaznacz opcje Custom i zwolnij tempo
do 15 fps, jak na rysunku 4.1. Nastepnie kliknij w okienku
End Time, by od$wiezy¢ jego zawarto$¢, i przywréé ustawienie
tego parametru na 100.
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Rysunek 4.1. Klikniecie prawym przyciskiem jednej z ikon
z tej grupy wywoluje okno Time Configuration, gdzie mozna ustali¢
predkosc odtwarzania i dlugo$é¢ animacji

K W Maksie istnieje mozliwos¢ dotaczenia dzwieku do filmu, jednak
N ie jest to srodowisko najwtasciwsze do obrébki plikéw audio. Dlatego
najlepiej pracowa¢ nad dzwiekiem w przeznaczonych do tego programach,
a w Maksie wprowadza¢ go tylko wtedy, gdy jest to nam potrzebne do
synchronizacji ruchéw postaci z muzyka lub nagraniami mowy. Aby
doda¢ do sceny dzwiek (lub dZzwieki), wykonaj nastepujace operacje:
0Otwdrz okno Sciezek animacji. Mozesz to zrobi¢, klikajac ikone okna
Trackbar & lub wybierajac polecenie Craph Editors/New Track View
z gbrnego menu.

0 Odszukaj pozycje Sound w hierarchii po lewej stronie (rysunek 4.2
po lewej). Kliknij ja prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Properties z menu podrecznego.

aW oknie Sound Options kliknij przycisk Choose Sound. W kolejnym
oknie Open Sound odszukaj na dysku i otwérz przygotowany wczesniej
plik dzwiekowy. Plik bedzie odtwarzany za kazdym razem, gdy wiaczysz
odtwarzanie animacji (Play u). W jednym filmie mozesz wprowadzi¢
rownolegle wiele plikow dZzwiekowych, tak by dzwieki nakfadaty sie
i mieszaly ze soba.
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Controller Tracks Keys Curves Options Display WView  Utilities

Rysunek 4.2. Dolqczanie pliku dZzwigkowego

4. Zamknij okno, uaktywnij cieniowane (Smooth+ Highlight) okno
widoku z kamery i wciénij Play g Pod oknami widokowymi
zaczyna przesuwac sig suwak czasu. Przy obecnych ustawieniach
w oknie Time Configuration (Real Time — czas rzeczywisty,
1x — bez zmiany tempa, Loop — petla) odtwarzanie w oknie
widokowym jest zapetlone i zgodne z docelowym tempem
odtwarzania tego filmu. Jesli suwak , przycina sig¢” i nie
przesuwa sig gladko, to zmien tryb wyswietlania na Wireframe.

5. Zatrzymaj odtwarzanie kliknieciem tego samego przycisku,
ktéry zamienit sie w przycisk Stop. Wr6¢ do klatki zerowe;j
naci$nigciem ikony Go To Start [gg.

=

Dolaczymy do sceny postacie, dla wygody umieszczajac je na od-
dzielnych warstwach.

CWICZENIE

Importowanie ohiektow z innych plikow (Merge)
i menedier warstw

1. Kliknij ikone Manage Layers fgg w pasku narzedziowym.
Na ekranie pojawia sig okno menedzera warstw. W tej chwili
jest w nim obecna jedna warstwa o domys$lnej nazwie 0(default),
w ktérej umieszczone sg wszystkie obiekty zawarte w tej scenie.
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2. Rozwin menu ukryte pod narozng ikong Maksa i wybierz
polecenie Merge z sekcji Import. WysSwietlone zostanie okno
wyboru pliku. Odszukaj i otwérz finalny plik z pajacykiem
z rozdziatu 3., pinokio biped.max.

3. Na ekranie pojawi sig kolejne okno, zawierajace liste obiektéw
zawartych w pliku, jakie mozesz dotaczy¢ do biezacej sceny.
Kliknij przycisk All w dolnej czgéci okna, by zaimportowac
wszystkie, a potem OK (rysunek 4.3 po lewej).

& Merge - pinokio_biped.max

pinokio Panytail11
pinokio Ponytail12
pinokio Ponytail 1N
Bip01L Clavide
Bip01L UpperArm
Bip01 L Forearm
Bip01L Hand
pinokio L Finger0
pinokio L FingerOh
pinokio L Finger1

L L]

LFi
pinokio R Fingerd

pinokio R Finger1
pinokio R Finger

v
v
v
v
v
v
v
v

Rysunek 4.3. Importowanie obiektéw i umieszczanie ich na nowej warstwie

4. Pinokio pojawia sie posrodku pomieszczenia i jest obecnie
zaznaczony. Kliknij ikone Create New Layer... w narozniku
okna menedzera warstw (o0znaczong kétkiem na rysunku 4.3),
a zostanie utworzona nowa warstwa, na ktérg zostaje
przeniesiony zaznaczony pajacyk.

5. Wecisnij przycisk myszy nad nazwa nowej warstwy (Layer001),
a gdy uaktywni sig pole tekstowe, wpisz w nim nazwe pinokio
i naci$nij Enter.

6. Kliknij znaczek ,,+” przy nazwie warstwy pinokio, a przekonasz
sig, ze masz stad dostep do wszystkich zawartych w niej obiektéw
(nawet tych, ktére sa ukryte wewnatrz grup). Podswietl
kliknieciem obiekt pinokio, a potem wciénij przycisk Select
Highlighted... @ w gérnym pasku okna menedzera. Przejdz
do panelu Motion i w oknie Top za pomocg narzedzi do
przemieszczenia poziomego oraz obracania ustaw Pinokia
przed lustrem.
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%\\ Przy korzystaniu z menedzera warstw trzeba sie przyzwyczai¢, ze klikanie
warstw ani ich nie uaktywnia, ani nie zaznacza — jedynie podiwietla.

Dopiero gdy podswietlisz jedna lub kilka warstw albo zawartych

w warstwach obiektéw, mozesz przeksztalci¢ ten wybér w zaznaczenie

kliknieciem . Natomiast aby uaktywni¢ warstwe (aktywna warstwa

to ta, na ktérej sa tworzone nowe obiekty, gdy uzyjesz panelu Create),

postaw przy jej nazwie ,haczyk”, klikajac w pierwszej kolumnie.

7. Zwin hierarchie w oknie menedzera i powtérz operacje importu
(Merge) dla pliku z wr6zkg przygotowang do animowania
z rozdziatu 1. (z sukienka, skrzydetkami i z gotowa hierarchig
obiektéw). Jesli korzystasz z materiatéw zamieszczonych pod
adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/cwmax12.zip, uzyj pliku
wrozka_animacja.max. Zaimportuj wszystkie obiekty (All)
i ponownie kliknij ikone Create New Layer, by umie$ci¢ wrézke
na nowej, trzeciej warstwie. Zmief nazwe warstwy na wrézka.

8. Podswietl warstwe wrdzka i kliknij . Zaznaczyle$ wszystkie
obiekty na warstwie. Umie$¢ wrézke (W) za oknem komnaty.

@\ Klikniecie ikonki z szeScianikiem przy nazwie obiektu wyswietla okno

N jego wiasciwosciami (Object Properties). Kiedy za$ klikniesz ikone
ze stosem karteczek przy nazwie warstwy, pojawi sie okno z jej
wiasciwosciami (Layer Properties), jak na rysunku 4.4 u géry. Mozesz
w nim ustawi¢ jednoczesnie wiasciwosci dla wszystkich obiektow
zawartych w warstwie. Nie zapominaj, ze wlasciwosci z pola Display
Properties sa przejmowane przez obiekty od warstwy tylko wtedy,
gdy w oknie Object Properties zostat dla nich wiaczony wspomniany
juz wczesniej tryb By Layer.

9. W nastepnych ¢wiczeniach zajmiemy sie pomieszczeniem,
uaktywnij wiec warstwe 0(default) i zamroZ warstwy wrdzka
i pinokio, klikajac w kolumnie Freeze (rysunek 4.4 u dotu), badz
tez ukryj je, klikajac w kolumnie Hide. Analogicznie mozesz
w oknie menedzera zamrazac¢ i ukrywaé poszczeg6lne obiekty,
widoczne w rozwinietych hierarchiach.
=

Pracujac nad animacja, trzeba czasem zrenderowac jg na prébe. Aby

jednak ocenié ruch, nie musimy za kazdym razem oglada¢ cieni, od-
bi¢ lustrzanych i efektéw atmosferycznych.
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[Layers [ | tide [ Freeze | Render | Color [ Raciosi
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@ Layer: 0 {(default)

Rysunek 4.4. Menedzer warstw pozwala zamrazaé i ukrywaé wybrane
obiekty lub cale warstwy oraz sterowac ich wlasciwosciami

CWICIZENIE

Predefiniowane ustawienia renderingu

1. Otwoérz okno ustawien renderingu klikajac ikone Render Setup EI
lub wciskajac F10. PrzejdZz do zakladki Renderer i wylacz
renderowanie cieni (opcja Shadows) oraz odbi¢ lustrzanych
(Auto Reflect/Refract and Mirrors) (rysunek 4.5 po lewej).
(Wylaczenie odbi¢ wplynie na wyglad podlogi, ale nie lustra,
bo to zwierciadlo pod $ciang korzysta z odbi¢ typu Raytrace).

2. Wré¢ do zaktadki Common i wylacz opcje Atmospheric i Effects
(rysunek 4.5 po prawej). Jesli chcesz jeszcze bardziej zaoszczedzié
na czasie, mozesz tez zmniejszy¢ rozdzielczo$é renderingu,
klikajac przycisk 320%240.

3. Kliknij rozwijana liste Preset u dotu okna. Przewin ja i wybierz
Save Preset (zapisz ustawienia renderingu). W wyswietlonym
oknie wpisz nazwe zapisywanego pliku, np. roboczy rendering.
Pozostaw domys$lnie wybrany katalog, by umiesci¢ plik w katalogu
Maksa przeznaczonym specjalnie dla ustawien renderingu,

i zamknij okno.
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& Render Setup: Default Scanline Renderes

Render

Rysunek 4.5. Zapisywanie wlasnych ustawieni renderingu

4. W drugim wySwietlonym oknie pozostaw zaznaczone wszystkie
kategorie i kliknij Save. Na liscie Preset pojawia sig nowa
pozycja. Wystarczy ja wybraé, aby szybko przywréci¢ takie
ustawienia parametréw renderingu, z jakich korzystamy teraz.

5. Nacisnij C i przetacz sie na widok z kamery Camera002, popraw
w razie potrzeby ustawienie kamery, tak by Pinokio znalaz! sig
centrum kadru.

6. W bocznym panelu Display wiacz opcje Bone Objects w rolecie
Hide By Category, by unikna¢ renderowania szkieletu pajaca.

7. Kliknij ikone Render Scene . Nowe ustawienia renderingu sa
w tej chwili obowiazujace. Obrazek jest uproszczony, bez cieni,
Swiatta wolumetrycznego i lustrzanego odbicia w podtodze, ale
za to renderuje sie szybko (rysunek 4.6).

8. Zapisz plik animacja01.max w jego obecnym stanie.
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® cameraoz, frame 0, RGBA Color 16 Bits/Channel (1:1)

Rysunek 4.6. Roboczy rendering sceny

% Gdy zechcesz uzy¢ znéw renderera Scanline z wysoka jakoscia,

D | wybierz z listy Preset w oknie Render Setup pozycje 3dsmax.scanline.
. no.advanced.lighting.high. W wyswietlonym oknie Select Preset
. Categories pozostaw zaznaczone wszystkie kategorie, by zatadowac
. komplet ustawien, i kliknij przycisk Load.

Klucze animacji

W czasach gdy gwiazda kina byl jelonek Bambi, praca nad animacjq
przebiegala nastepujaco: najpierw przez gltéwnego animatora ryso-
wane byly postacie w najwazniejszych, kluczowych momentach ruchu,
a potem sztab pomocnikéw wypetnial luki niezliczonymi rysunkami
posrednich faz. Te gléwne klatki nazywane byly klatkami kluczo-
wymi lub krécej — kluczami. Teraz jest tak samo, tylko ze gtéwnym
animatorem jeste§ Ty, a zamiast sztabu pomocnikéw masz Maksa.
Klucz animacji w Maksie to klatka, w ktérej ustanowiles okreslong
warto$¢ dla jakiego$ wybranego parametru obiektu. Moze to by¢ jego
polozenie, kolor materiatu, wygiecie — cokolwiek. Traktuj klucz
jako pare skojarzonych ze soba informacji: numer ujecia (Time) oraz
warto$¢ animowanego parametru (Value). Za to, co dzieje sie pomiedzy
kluczami, odpowiada specjalny algorytm zwany kontrolerem animacji;
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w nastepnym podrozdziale dowiesz sie o nim wigcej. W tym ¢wiczeniu
zajmiesz sie tylko rozmieszczaniem w czasie kluczy i pozwolisz Mak-
sowi zadbaé o reszte. Zaczniemy od najprostszego przypadku, czyli
animowania transformacji w trybie AutoKey.

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

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

CWICIENIE

Animacja transformacji

1. Kontynuujemy prace nad plikiem animacja01.max. Uaktywnij
widok z géry (Top), powieksz widok okna i obracajac (E) obiekty
Dummy, zamknij dokladnie okno. Bardzo pomocne moze by¢
przy tym wybranie pozycji Helpers z listy filtréw selekcji (All)

w pasku narzedziowym. Poniewaz nie wlaczyliémy jeszcze
trybu animacji, to niezaleznie od aktualnego polozenia suwaka
czasu ta zmiana dotyczy klatki 0., przechowujacej wyjsciowy
stan sceny.

2. Przesun suwak czasu do klatki 20. (mozesz tez wpisaé 20
w okienku tekstowym pod klawiszem Play i wcisna¢ 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 wlgczony.

3. W oknie Top obréé kolejno oba obiekty Dummy, otwierajgc okno
jak najszerzej. Przyjrzyj sie listwie pod oknami widokowymi.
W miejscach wskazanych strzatkami na rysunku 4.8 pojawity
sie barwne prostokaciki, symbolizujace klucze. Pierwszy klucz,
ten w klatce 0., przechowuje stan wyjsciowy (zamkniete okno).
Drugi, w klatce 20., przechowuje stan koficowy (otwarte okno).
Klucze sg utworzone niezaleznie dla obu skrzydel, czyli dla
jednego i dla drugiego obiektu Dummy, i znajdujg sie na $ciezce
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 szerokosc.

5. Wylgcz tryb AutoKey. Uaktywnij widok z pierwszej kamery
(Camera001) i powoli przeciagnij suwak czasu na odcinku 0 — 30.
Okno otwiera sig szeroko, a potem odrobine przymyka.

6. Nie chcemy, by okno otwieralo sie juz w pierwszej klatce,
zanim jeszcze widz zdazy sie rozeznad, co jest w tej scenie
wazne i na czym ma skoncentrowac wzrok. Zaznacz jeden
z obiektéw Dummy (obojetne ktéry), umiesé kursor nad
prostokacikiem w klatce 0. i wciskajac klawisz Shift, przeciagnij go
do klatki 10. (prostokacik przybierze biaty kolor na znak, ze ten
klucz jest zaznaczony). Zwolnij przycisk myszy.
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7. Przesun suwak czasu na odcinku 0 — 20. Przez pierwsze 10 klatek
skrzydto okna nie porusza sig. Skopiowalismy klucz z klatki 0.
do 10., tak Ze stan obiektu jest w obu klatkach identyczny, w tym
odcinku czasowym nie ma wiec zadnych zmian. Potem skrzydto
okna otwiera sie gwaltownie, gdyz caly obrét musi by¢ teraz
wykonany miedzy klatka 10. a 20., czyli w czasie o polowe
krotszym.

8. Wcisnij Shift i metoda ,,przeciagnij i upusé” skopiuj klucz
z klatki 20. (,,otwarte”) do klatki 45.
9. Skopiuj klucz z klatki 30. (,troche przymkniete”) do klatki 70.

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

0/ 100

13 20

iHelperSelect: @ [0 x:Bo,%85  :v:l0g14 i zpom

Rysunek 4.9. Listwa czasowa wypetniona kluczami animacji

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

12. Zaznacz naraz oba obiekty Dummy i kliknij ikone Mini-Curve
Editor & obok listwy czasowej, by obejrze¢ Sciezki animacji
(rysunek 4.10). Dwie faliste krzywe z nanizanymi biatymi
punkcikami (kluczami) symbolizujg przebieg obrotu dwéch
zaznaczonych obiektéw Dummy w czasie. Krzywe sg lustrzane,
bo obiekty Dummy obracane byly w przeciwnych kierunkach.

N Sciezki animacji mozesz oglada¢ w oknie Trackbar albo w podobnym
D . oknie Track View, dostepnym z menu Craph Editors (wybierz z tego

. menu polecenie New Track View, by zdefiniowa¢ nowe okno $ciezek

. animadji dla Twojej sceny) Okno Track View jest bardziej rozbudowane
i udostepnia wiecej trybéw wyswietlania i narzedzi.

13. Umies¢ kursor nad oknem hierarchii po lewej stronie, a gdy
kursor przybierze ksztalt ,raczki”, przewin hierarchie, tak
by zobaczy¢ zaznaczone $ciezki obrotu (Rotation) obiektu
Dummy001 i Dummy002. Hierarchia ta oferuje dostep do
wszystkich $ciezek animacji w scenie, ktérych jest niezliczona
ilos¢ — oczywiscie niemal wszystkie sg niewykorzystane.
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[fi]Transform 1p 0 40 60

Rysunek 4.10. Krzywe animacji obrotu obu obiektéw Dummy

Zauwaz, ze obracajac obiekt Dummy wzgledem jednej osi,
umiescilismy klucze na wszystkich §ciezkach z grupy Rotation
(X Rotation, Y Rotation, Z Rotation), lecz wykresy dwéch z nich
sg catkiem ptlaskie.

CWICIZIENIE -

BE covcio kiuezy

1. Wiacz tryb Wireframe w oknie Camera001, aby od$wiezanie
okna przebiegalo sprawniej, i wcisnij przycisk Play. Animacja
bedzie odtwarzana na okraglo.

2. Otworz okno z krzywymi obrotu obu zaznaczonych obiektéw,
jesli je zamknales, i umiesé je tak, by widzie¢ okno Camera 001
z animacja (okno krzywych mozna wyciagna¢ na srodek ekranu).
Zaznacz dwa klucze znajdujace sie w okolicy ujecia 45. (mozesz
przeciagnac¢ wokot nich ramke lub klikna¢ je kolejno z wcisnigtym
klawiszem Ctrl). Wcisnij narzedzie Slide Keys (oznaczone
kétkiem na rysunku 4.11) i przesun klucze w lewo o jakies 20
klatek. Oscylujaca krzywa wydluza sie; wahania okiennic stang
sie powolniejsze. Nie przejmuj sie, ze ostatnie klucze wyjechaty
poza krancows, setng klatke. Nie ma obowigzku umieszczania
wszystkich kluczy w renderowanym zakresie klatek. Zresztg
ta animacja i tak bedzie potem dluzsza.

3. Zaznacz dwa nastepne klucze i przetacz sie na narzedzie Scale
Values, oznaczone kétkiem na rysunku 4.12. Przeskaluj
zaznaczone klucze w pionie, zwigkszajac odstep miedzy nimi,
dzieki czemu krzywe na tym odcinku stang sie gltadsze, bardziej
plaskie. Chodzi o to, by kolejne wychylenia kotyszacych sie
okiennic byly coraz mniejsze. Oceni efekt w oknie Camera001.
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Przemieszczanie kluczy w pionie w oknie $ciezek animacji wptywa
na wartos¢ parametru (w tym przypadku obrotu), a przemieszczanie ich
. w poziomie wpltywa na ich umiejscowienie w czasie.

Rysunek 4.12. Skalowanie kluczy oznacza zmiane zapisanych w nich wartosci

4. Mozesz jeszcze doszlifowaé animacje, przemieszczajac klucze
na krzywej, jesli uznasz to za potrzebne. Gdy skonczysz, zamknij
okno krzywych nacisnieciem przycisku Close i zatrzymaj
odtwarzanie (Stop).

=
Animujemy teraz malg akcje drugorzedna, a mianowicie poruszenie

pajeczyn szarpnietych podmuchem. Tym razem bedziemy kluczowaé
parametry modyfikatora.
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CWICZENIE

Animacja modyfikatorow

1. Zaznacz obiekt Plane001, czyli ustawiong pod $ciang plaszczyzne
symulujaca pajeczyne.

2. Wybierz z gérnego menu polecenie Modifiers/Free Form
Modifiers/FFD 3x3x3. Caly obiekt zostaje otoczony pomararniczowa
klatka 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 modyfikatorow.

3. Przejdz do panelu Modify, rozwin hierarchig ukrytg pod pozycja
FFD 3x3x3 w stosie modyfikatoréw i zaznacz poziom Control
Points (rysunek 4.13 po prawej u gory), by méc edytowacé
punkty kontrolne.

Rysunek 4.13. W wyniku przemieszczenia punktéw kontrolnych modyfikatora
FFD nafozonego na obiekt Plane001 (u géry) wybrzuszajq sie obie pajeczyny
(u dotu)

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



180 3ds Max 2012 « Cwiczenia praktyczne

4. Przeciagnij wskaznikiem myszy w oknie Left lub Front, rysujac
ramke zaznaczenia wokét calego srodkowego rzedu punktéw
kontrolnych. Wciénij spacje, by zablokowa¢ zaznaczenie.

5. Wcisnij 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 srodkowej czesci pajeczyny (staraj sig nie przeciagnaé
wielobokéw obiektu Plane001 na drugg strone Sciany
pomieszczenia).

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

8. Pierwszy klucz na listwie, ten z klatki 0., przeciagnij do klatki 10.
Chodyzi o to, by pajeczyna nie zaczela sig poruszaé, nim jeszcze
okno sie otworzy. Potem skopiuj klucz z klatki 10. na sam koniec
animacji, do klatki 100., aby pajeczyna tagodnie wracata do
pierwotnego stanu.

9. Przesun suwak czasu od klatki 0. do 100., obserwujac okno
Camera001. Druga plaszczyzna, Plane002 (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 sig animacja ktorej$ z pajeczyn i chcialby$
ja zmodyfikowaé, np. zmieniajac kierunek przemieszczenia
punktéw kontrolnych, to zaznacz obiekt Plane, ktérym chcesz
sig zajac, i kliknij ikone Make Unique pod stosem modyfikatoréw
(oznaczong kétkiem na rysunku 4.14). W ten sposéb zerwiesz
polaczenie miedzy modyfikatorami.

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

12. Wré¢ na poczatek listwy czasowej E i wlacz ikone trybu Next
Key [gl| tuz ponizej. Kliknij przycisk Next m raz, a potem drugi,
by przejs¢ do tego ujecia kluczowego, w ktérym pajeczyna jest
wybrzuszona (w trybie Next Key naci$niecie przycisku Next lub
Previous przetacza do kolejnego lub poprzedniego klucza, a nie
do nastepnej lub poprzedniej klatki).
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Modifier List

Rysunek 4.14. Zerwanie polqczenia miedzy kopiami pozwala na
niezaleznq animacje punktéw kontrolnych modyfikatora

13. Wcisnij przycisk AutoKey i w oknie Top przemieé¢ punkty
kontrolne tam, gdzie sie powinny znalezé (mozesz uzyc¢ spacji,
by zabezpieczy¢ zaznaczenie). Nowa warto$¢ w kluczu zastagpi
poprzednis.

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

=

Na koniec animujemy jeszcze kamere, wykonujac nig maty najazd. Od
strony technicznej animacja kamery moze by¢ zar6wno animacjg trans-
formacji (gdy przemiescimy lub obrécimy kamere), jak i animacjg pa-
rametrow dostepnych w stosie modyfikator6w (gdy w celu powieksze-
nia lub pomniejszenia widoku uzyjemy ogniskowej, czyli tzw. zoomu
kamery). W obu przypadkach mozna jg jednak wykonaé¢ bardzo prosto
za pomocg narzedzi do nawigacji znajdujacych sie w prawym dolnym
narozniku ekranu.

CWICZENIE
Animacja kamery

1. Wilacz tryb AutoKey i przejdz mniej wiecej do 80. klatki animacgji.

2. Uaktywnij okno Camera001 i wybierz narzedzie Dolly Camera
(najazd kamerg) z grupy ikon do nawigacji. Przeciagnij w oknie
widokowym, przyblizajac kamere do okna. Rysunek 4.15
przedstawia widok w wersji ,,przed” i ,,po”.
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Rysunek 4.15. Animacja najazdu kamerq

3. Wylacz tryb AutoKey i w listwie animacji przesun klucz z klatki
0. do 10.

4. Zaznacz obiekt Camera001 w scenie (jesli nie widzisz kamer
w oknach widokowych, sprawdZ ustawienia w panelu Display
i w razie potrzeby wylacz opcje Cameras w rolecie Hide By
Category). Zaznaczenie kamery nie bylo nam potrzebne, by ja
animowag, ale ulatwi nam obejrzenie wykresu tej animac;ji.

5. Kliknij . Przekonasz sie, ze przemieszczenie kamery nie jest
liniowe; oba wykresy (dla ruchu wzdtuz dwdéch osi) maja ksztalt
litery ,,S”. Na poczatku kamera stopniowo przyspiesza, potem
zwalnia.

6. Zaznacz klucze z klatki 10., a przekonasz sie, ze krzywe animacji
to zwykle krzywe Beziera. Przy zaznaczonych wierzchotkach
uwidocznig sie uchwyty do zmiany ksztattu krzywizny (ich
polozenie jest wskazane strzatka na rysunku 4.16). Przeciagnij
je kolejno w prawo, jak na rysunku 4.16 u dotu, aby jeszcze
bardziej ztagodzi¢ przejscie; kamera bedzie rozpoczynaé ruch
niemal niepostrzezenie.

7. Naciénij Play i obejrzyj najazd kamera, wykonywany miedzy 10.
a 80. klatka.

8. Wybierz polecenie Save As z menu ukrytego pod ikona i naci$nij
ikone z plusem, by zapisa¢ plik jako animacja02.max.

=

Poniewaz zakonczyliSmy na tym animowanie pomieszczenia, dobrze

byloby sig upewnié, ze nie wystapily bledy (pajeczyny nie przeni-
kaja przez $ciany itp.).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Rozdziat 4. « Animacja 183

Contraller Tracks Keys Curves Options Display View Ubilkies

A g -
S g lm 3 E -

o g

=R 0 20 40 &0 1

80 100

Rysunek 4.16. Krzywe animacji mozna edytowac takze za pomocq uchwytéw

CWICZIENIE

Probny rendering animacji

1. Kliknij ikone ustawieni renderingu (Render Setup ] lub wciénij
F10. W gérnej czesci rolety Common Parameteres zamiast opcji
Single wlacz opcje Active Time Segment (sasiednia opcja Range
pozwala wybra¢ dowolny zakres klatek do renderowania). Przy
obecnych ustawieniach zostanie zrenderowana cata animacja,
od klatki 0. do 100. (parametr Every Nth Frame ustawiony jest
na 1, wigc renderowane beda wszystkie klatki; gdybys ustawit go
np. na 2, to renderowana bylaby co druga, na 3 — co trzecia itp).

2. Przewin zawarto$¢ okna (z otwarta zakladkg Common) i odszukaj
pole Render Output. Kliknij przycisk Files, oznaczony elipsg na
rysunku 4.17. W kolejnym wys$wietlonym oknie (Render Output
File) wpisz nazwe dla pliku filmowego (np. podglad) i wybierz
AVT jako format pliku. Mozesz skorzysta¢ z domyslnego miejsca
na zapisywanie plikéw, czyli z katalogu renderoutput, stworzonego
przez Maksa przy instalacji, lub zarzadzi¢ zapisanie pliku w innym
miejscu na dysku.

3. Kliknij OK w kolejnym wyswietlonym oknie, by zatwierdzi¢
domyé$lne parametry kompresji pliku AVI (rysunek 4.17
po prawej).
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Rysunek 4.17. Rendering do pliku

4. Poniewaz nadal obowigzuja wlasciwe (robocze) ustawienia
renderingu, to upewnij sig tylko, czy na liscie Viewport
wybrany jest widok Camera001, i kliknij przycisk Render
(jesli w migedzyczasie zmienite$ ustawienia renderingu, wybierz
pozycje rendering roboczy z listy Preset i w wyswietlonym
okienku wciénij przycisk Load).

5. Po zakonczeniu renderingu odszukaj zapisany na dysku plik AVI
i odtworz go.

6. Jesli dostrzezesz bledy, popraw klucze, ktére tego wymagaja,
i zapisz plik. Gdyby$ zdecydowat sig jeszcze raz renderowac
animacje, bedzie to juz prostsze; kliknij przycisk Render, a potem
kliknij OK w wyswietlonym okienku z ostrzezeniem, ze nastapi
nadpisanie poprzedniego pliku AVI przez nowy.
|

Kontrolery animacji

Nie kazdg animacje mozna wykonaé, wciskajac klawisz AutoKey i do-
konujac zmian w oknach widokowych — a w kazdym razie w wielu
przypadkach byloby to bardzo meczace. Wyobraz sobie, ile kluczy mu-
siatby$s utworzy¢, zeby animowaé intensywnie trzepoczace skrzydetka
wrézki w calym czasie trwania filmu. Odpowiednio dobrany kon-
troler pozwala zautomatyzowac takie animacje.
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CWICZENIE

Animacja poza zakresem kluczy i wybor kontrolera

1. Otworz plik animacja02.max, jesli go zamknates. Kliknij ikone
Manage Layers 3. OdmroZ i uaktywnij warstwe wrézka w oknie
menedzera, a nastepnie kliknieciem w kolumnie Hide ukryj
warstwe zawierajacg pomieszczenie, (0)default, oraz warstwe
pinokio. Przy ukrytej warstwie w kolumnie Hide wy$wietlana
jest ikona przedstawiajaca zgaszong zaréwke.

2. Wré¢ do klatki 0., uaktywnij widok Camera001 i wcisnij P, by
zmieni¢ go w widok perspektywiczny (nieanimowany). Ustaw
dobry widok na wrézke we wszystkich oknach .

3. Zaznacz jeden z obiektéw Dummy przeznaczonych do poruszania
skrzydetkami, np. Dummy skrzydetko001 (pomocne moze by¢
przy tym wybranie z listy w pasku narzedziowym filtra selekcji
Helpers). Wciénij przycisk AutoKey i przejdz do ujecia 10. W oknie
Top obréé (E) obiekt Dummy tak, by skrzydetko cofneto sie w tyt,
jak na rysunku 4.18 po lewej stronie.

Rysunek 4.18. Cykliczne powtarzanie 10-klatkowej animacji poza zasiggiem
kluczy

4. Wylacz tryb Autokey i kliknij , by wyswietli¢ krzywg animacji
w oknie Trackbar. Obr6t skrzydetka, jak wida¢ na wykresie,
nastegpuje migdzy klatka 0. a 10. A potem? Bezruch — wykres
jest calkiem ptaski. Taki jest stan domyslny, ale mozna go
zmienic.

5. Wybierz polecenie Out-of-Range Types z menu Controller,
dostepnego w gorne;j listwie okna Trackbar. W wyswietlonym
oknie kliknij ikone zatytulowang Ping-Pong (kazda z ikon
przedstawia graficznie jaki$§ sposéb powtarzania animowanej
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akcji), a potem OK. Przyjrzyj sie zmianom po prawej stronie
okna Trackbar; pojedyncze ,s” zmienilo sig w sinusoide
(rysunek 4.18 po prawe;j). Jesli teraz przeciagniesz suwak czasu
wzdluz listwy, przekonasz sie, ze skrzydetko bezustannie
wachluje w tyl i w przod.

6. Majac nadal zaznaczony ten sam obiekt Dummy, przelacz sie
do panelu Motion . W rolecie Assign Controller znajduje sie
hierarchia $ciezek animacji obiektu, a wlasciwie jej wycinek.
W panelu Motion uwzgledniane sg tylko te $ciezki, ktére dotycza
animowania transformacji; przemieszczenia, obrotu i skalowania.
Pods$wietl kliknigciem $ciezke obrotu, Rotation. Przy nazwie
Sciezki podawana jest tu nazwa aktualnie stosowanego kontrolera
(algorytmu, ktéry odpowiada za obliczanie wartosci danej
transformacji). Jak widzisz, dla obrotu domyslnie stosowany
jest kontroler o nazwie Euler XYZ.

7. Kliknij ikone przypisywania kontrolera (Assign Controller),
oznaczona kétkiem na rysunku 4.19 po lewej. W oknie Assign
Rotation Controller, ktére sig wtedy pojawi, kliknij pozycje
Rotation List, a potem kliknij OK (rysunek 4.19 po prawej).

Default:  Euler XYZ

Default

Rysunek 4.19. Zmiana kontrolera Euler XYZ na zlozony kontroler List
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8. Jesli przeciagniesz suwak czasu, nie dostrzezesz zadnych zmian
w zachowaniu skrzydetka. To dlatego, ze wybralismy zlozony
kontroler List, czyli ,liste” kontroleréw, a dotychczasowy
kontroler Euler XYZ stal sie pierwszg (i jedyna, jak na razie)
pozycja na tej liscie. Kontroler List pozwala uzy¢ jednoczesnie
kilku kontroleréw, z ktérych kazdy inaczej porusza obiektem,

a finalny ruch obiektu jest wtedy wypadkowa wszystkich tych
poruszen.

9. W panelu Motion rozwin hierarchig $ciezki obrotu (Rotation)
i podswietl kliknieciem pozycje Available. Kliknij ikong
przypisywania kontroleréw (Assign Controller) i wybierz
w wy$wietlonym oknie kontroler Noise, ktéry stuzy do
generowania losowych warto$ci — w tym przypadku losowych
obrotéw — bez udziatu kluczy (rysunek 4.20 po lewe;j).

» A5 ©@E >

Default:  Eu

Make Default

Rysunek 4.20. Kontroler Noise stuzy do generowania wartosci losowych

10. Na ekranie pojawi sig okienko z parametrami kontrolera Noise,
w ktérym mozesz ustali¢ zakres chaotycznych ruchéw (tu:
obrotow) dla kazdej z osi (X Strength, Y Strength, Z Strength),

a takze czestotliwo$¢ (Frequency) losowych zmian. Pozostaw
bez zmian domyslne ustawienia, tylko zakres obrotéw wzgledem
osi Z podwyzsz do 100, by skrzydetko moglo w szerszym zakresie
trzepotac z géry na dét (rysunek 4.20 po prawej). Zamknij okienko
kontrolera oraz okno Trackbar (przycisk Close).
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11. Weciénij Play i przyjrzyj sie ruchom skrzydetka. Losowe obroty
urozmaicily monotonne wachlowanie w tyt i w przéd.
=

Drugie skrzydetko animujemy, kopiujac i wklejajac kontroler animacji.

CWICIENIE

Kopiowanie i wklejanie kontrolerow

1. Majac nadal zaznaczony ten sam co poprzednio animowany
obiekt Dummy (Dummy skrzydetko001), kliknij i odszukaj
Sciezke obrotu (Rotation) tego obiektu (wskazang strzatkq
na rysunku 4.21). Kliknij jg prawym przyciskiem myszy
i z wySwietlonego podrecznego menu wybierz polecenie Copy.

Controller  Tracks Keys Curwes Options Display  Yiew LG

Expand Tracks

Collapse Tracks

Auto Expand
Manual Navigation

Limit Controller:

Rysunek 4.21. Kopiowanie kontrolera animacji

2. Zaznacz drugi, nieruchomy obiekt Dummy (Dummy
skrzydetko002), aby wyéwietli¢ w oknie Trackbar przynalezne
do niego $ciezki.

% Zakres obiektow uwzglednianych w hierarchii wyswietlanej w oknie

N Trackbar oraz typy wyswietlanych Sciezek zaleza od doboru filtrow
wyswietlania w oknie Filters (aby wyswietli¢ to okno, kliknij ikone Filters,
oznaczong kotkiem na rysunku 4.22). Domyslnie wiaczona jest opcja
Selected Objects, dlatego tez aby zobaczy¢ $ciezki animacji obiektu,
trzeba go najpierw zaznaczy¢. Drugi popularny filtr to Animated Tracks
(pokaz tylko $ciezki animowane) — ten przydaje sie przy dopracowywaniu
juz utworzonej animacgji.
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Rysunek 4.22. Sciezek animacji jest ogromna ilosé, dlatego przy ich
wyswietlaniu trzeba stosowac filtry

3. Odszukaj i kliknij prawym przyciskiem myszy $ciezke Rotation
drugiego obiektu Dummy (rysunek 4.23). Z podrecznego menu
wybierz polecenie Paste. W wyswietlonym okienku kopiowania
wybierz opcje Copy — jak widzisz, takze skopiowane kontrolery
moga by¢ sprzezone z oryginatem.

Controller  Tracks EKeys Curves Options  Display  View

Rysunek 4.23. Wklejanie kontrolera

4. Przeciagnij suwak czasu i przyjrzyj sig zachowaniu skrzydelek.
Oba sig poruszajg identycznie... przez co wrézka wyglada, jakby
za jej plecami obracato sig sztywne $migietko. Nie jest to efekt,
na jakim by nam zalezato.
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5. Aby usung¢ te perfekcyjna synchronizacje, poddamy edycji oba
sktadowe kontrolery: Euler XYZ oraz Noise. Pod$wietl ciezki X
Rotation, Y Rotation i Z Rotation obiektu Dummy skrzydelko001.
Na ekranie pojawia sig znajoma sinusoida.

6. Zaznacz klucz z ujecia 10. (na rysunku 4.24 wskazany strzatka)
i kliknij go prawym przyciskiem myszy. Na ekranie pojawia sie
okienko z parametrami klucza; najwazniejsze z nich to czas (Time)
i zapisana w kluczu warto$é¢ (Value) (rysunek 4.24 u géry).

s 0 20

Rysunek 4.24. Zmiana kierunku wychyleri skrzydetka

7. W okienku tekstowym Value dopisz minus przed wartoscig
obrotu, jakakolwiek ona jest, i naciénij Enter; a je$li warto$é
jest ujemna, zmien jg na dodatnig. Warto$¢ obrotu zmienia sie
na przeciwng (rysunek 4.24 u dotu).

8. Podswietl Sciezke Noise Rotation i kliknij ja prawym przyciskiem.
Z podrecznego menu wybierz polecenie Properties. Spowoduje
to ponowne wyswietlenie okna z parametrami kontrolera Noise
(rysunek 4.25). Zmieni warto$¢ parametru Seed na dowolng
inng. Kazda zmiana wartoSci Seed oznacza wygenerowanie
nowego zestawu losowych wartosci (zauwaz zmiane przebiegu
krzywej w okienku Characteristic Graph).
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Controller  Tracks Kews Curwes Options  Display

Rysunek 4.25. Edycja kontrolera Noise

9. Zamknij okno parametréw kontrolera oraz okno Trackbar i wcidnij
Play, by obejrze¢ efekt. Skrzydetka trzepocza niezaleznie od siebie,
co wyglada znacznie naturalnie;.

=

Na koniec animujemy przelot wrézki po zaplanowanej trajektorii.

CWICZIENIE

Ruch po Sciezce

1. Wyswietl warstwe 0(default), jedli jest ukryta. Mozesz ja dla
wygody zamrozié (Freeze), korzystajac z okna menedzera warstw.
Chodzi tylko o to, by widzie¢ pomieszczenie.

2. Przejdz do zakladki Shapes panelu Create i narysuj w oknie
Top linie (Line) prowadzaca zza okna na Srodek pomieszczenia,
a potem w strone Pinokia. Nazwij obiekt trajektoria. Postaraj
sie ograniczy¢ do trzech wierzchotkéw, to utatwi edycje ksztattu
linii. Powinny to by¢ gladkie wierzchotki Beziera; jesli tak nie
jest, zaznacz wszystkie wierzchotki i kliknij je prawym
przyciskiem, a potem zmien ich typ w podrecznym menu.

3. Przesuwajac wierzchotki w oknie Left lub Front i pociagajac
za uchwyty kontrolne, nadaj trajektorii wtasciwy, przestrzenny
ksztalt (rysunek 4.26).
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Rysunek 4.26. Splajny tworzone w Maksie nie muszq leze¢ w jednej
plaszczyznie

4. Powieksz widok wrézki i utwérz dodatkowy obiekt Dummy,
mieszczacy ja calg (rysunek 4.27 po lewej). Nazwij go Dummy
wrdézka polozenie, bo jego zadaniem bedzie sterowanie polozeniem
wrozki.

YETCIERS

chment

Default:  Posit

Make Default

Rysunek 4.27. Kontroler Path pozwala animowac ruch po sciezce,
ktérq moze zostac¢ dowolny splajn

5. Wecisnij H i wybierz z listy te obiekty skladajace sie na wrézke,
ktére znajdujg sig na szczycie hierarchii: zgrupowana gtowe oraz
sukienke. Wybierz narzedzie Link E i przeciagnij wskaznikiem
myszy do nowego obiektu Dummy (lub wcisnij H i wybierz
obiekt Dummy wrdézka polozenie z listy). Obiekt sukienka,
jak wiesz, moglby sie ,sam” trzymaé postaci, bez przylaczania
hierarchicznego, gdybysmy tylko pozwolili mu sie zachowywac
w sposéb wladciwy dla tkanin, obliczajac symulacje (Simulate)
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w ramach modyfikatora Cloth. Nie ma sensu jednak oblicza¢ tej
symulacji co chwile; lepiej bedzie zrobi¢ to raz, gdy animacja
wrézki zostanie ukonczona, a na razie uzy¢ narzedzia Link.

6. Wr6¢ do narzedzia do zaznaczania (Q). Zaznacz obiekt Dummy
wrozka polozenie i przejdZz do panelu Motion.

7. Zaznacz $ciezke polozenia (Position). Kliknij ikone Assign
Controller, oznaczong koétkiem na rysunku 4.27, i z wySwietlonej
listy wybierz kontroler Path Constraint, ktéry stuzy do animowania
ruchu po Sciezce.

8. W nizszej czesci panelu Motion pojawiajg sig rolety z parametrami
kontrolera. Kliknij przycisk Add Path i wskaz na ekranie splajn
trajektoria. Jego nazwa pojawi sie na liScie w panelu Motion
jako pierwsza (i na razie jedyna) pozycja (rysunek 4.28 po
lewej). Kontroler Path pozwala bowiem na wskazanie dla jednego
obiektu kilku réznych trajektorii i na ustalenie ,,sily przyciggania”
(parametr Weight) kazdej z nich. Moze sig to wydawac¢ zbedng
komplikacjg (czemu od razu nie narysowac trajektorii doktadnie
takiej, jak trzeba?), dopdki nie wezmie sie pod uwage, ze parametr
Weight tez mozna animowac.

Tai

trajektoria

Rysunek 4.28. Obrdt zgodny z kierunkiem sciezki ruchu

9. Przesun suwak czasu. Wrézka ,,ciggnieta” przez nadrzedny
obiekt Dummy przemieszcza sig wzdtuz catej dtugosci splajnu
w ciggu 100 klatek trwania animacji, lecz jej orientacja wzgledem
sceny pozostaje niezmieniona.
10. Wilacz opcje Follow (rysunek 4.28), by wrézka obracala sie zgodnie
z kierunkiem, w jakim podaza.
11. Powieksz widok wrézki w dowolnej klatce. Najprawdopodobnie;j

okaze sig, ze pokonuje swa trase bokiem... Dokonaj
odpowiedniego wyboru osi w polu Axis (w tym przykladzie
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wlasciwa jest 0§ Y) w dolnej czesci panelu Motion i w razie
potrzeby wiacz dodatkowo opcje Flip, by odwrécié postaé
twarza w kierunku ruchu.

12. Przesun suwak czasu, obserwujac ruch postaci w oknie
Camera001. Sprawdz, czy kadrowanie jest wlasciwe, a takze
czy okno zdazylo sie przed nig otworzy¢. W razie potrzeby
mozesz zmieni¢ bieg trajektorii, zaznaczajac splajn i edytujac
jego wierzcholki (jedli w pierwszych kilkunastu klatkach wrézka
przebija zamknigte okno, odsun pierwszy wierzchotek splajnu
dalej od $ciany).

13. Przesun jeszcze raz suwak czasu, tym razem obserwujac réwniez
zmieniajacy sie (w zakresie od 0 do 100) warto$¢ parametru %
Along Path w panelu Motion. Parametr ten decyduje o tym, jaka
cze$¢ trasy (w procentach) zostata pokonana. Sprawdz, jaka jest
warto$¢ % Along Path w chwili, gdy wr6zka dociera do $rodka
pomieszczenia. W naszym przyktadzie to 67% (rysunek 4.29).

- Path Parameters

ath

Rysunek 4.29. Parametr % Along Path wskazuje, jaka czesc trasy zostala
przebyta

14. Domyslnie parametr % Along Path jest animowany liniowo,
od warto$ci 0 (poczatek splajnu) w pierwszej klatce animacji
do warto$ci 100 (koniec splajnu) w ostatniej. Mozna to jednak
zmieni¢, na przyktad dodajac klucze posrednie. Wcisnij przycisk
AutoKey i przejdz do klatki 80., czyli tej, w ktdrej kamera sie
zatrzymuje.

15. Ustaw warto$¢ parametru % Along Path na 67% (lub inng warto$c,
jaka odczytate$ w punkcie 13. éwiczenia).
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16. Przejdz do klatki 85., i znéw ustaw parametr % Along Path na te
samg warto$¢. Wylacz tryb AutoKey.

17. Przesun suwak czasu. Wrézka przemieszcza sie na Srodek
pomieszczenia miedzy klatkg 0. a 80., potem przez 5 klatek
pozostaje w miejscu, prezentujac sig przed kamera, a na koniec
odwraca sig i frunie do Pinokia.

18. Jesli jestes zadowolony z ruchu wrézki, to zaznacz obiekt sukienka
i przejdZ do parametréw modyfikatora Cloth w panelu Modify.
Wecisnij przycisk Erase Simulation, by wymazaé wczeéniej
obliczone symulagcje, a potem Simulate. Odczekaj na zakonczenie
obliczen. Teraz sukienka faluje w miare przemieszczania sie
postaci.

19. Zapisz plik animacja02.max.

Animowane Swiatta, materiaty i efekty

W finalnej wersji filmu wymienimy czuprynke wrézki na zarzaca sie
poswiate otaczajgca gtowe. Pozwoli to lepiej wyr6zni¢ postac z tla,
a takze unikna¢ stosowania czasochtonnego przy renderingu efektu
Hair and Fur (ktory jest, niestety, nie tylko czasochlonny, lecz i ry-
zykowny, gdyz jego obecno$¢ w scenie bywa niekiedy przyczyna wy-
stgpowania bledéw renderingu).

Zaczniemy od wydluzenia filmu o 20 klatek, czyli nieco ponad sekun-
de. To nam da wiegcej czasu na efekty specjalne zwiazane z eksplozja
magii, ktéra ozywi drewnianego pajaca.

CWICIENIE

Zarzenie (Glow)

1. Zapisz plik z kolejnym numerem porzgdkowym, jako
animacja03.max.

2. Kliknij ikone Time Configuration i w polu Animation ustaw
parametr End Time (czas koncowy) na 120. Wciénij Enter,
a sgsiednie parametry (Length — dlugo$¢ animacji, Frame
Count — liczba klatek) zostana odpowiednio przeliczone.
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3. Ostatnig rzecza, jaka zrobiles w tej scenie, bylto obliczenie
symulacji tkaniny do klatki 100. — w zwiazku z tym
prawdopodobnie nadal zaznaczony jest obiekt sukienka,

a suwak czasu ustawiony jest na 100. Jesli tak nie jest, zaznacz
sukienke i przejdz do klatki 100. Kliknij przycisk Simulate

w panelu Modify i pozwdl Maksowi obliczy¢ ruch tkaniny

w dodatkowych dwudziestu klatkach, by sukienka frunaca

za wr6zka miata czas opas¢ i utozy¢ sie odpowiednio na
unieruchomionej juz postaci.

4. Zaznacz grupe glowa wrozki i otwérz jg (Group/Open).

5. W otwartej grupie zaznacz tylng czes$¢ czaszki porosnieta wlosami
(Object001). Zaznacz modyfikator Hair and Fur w panelu Modify
i usun go, klikajac ikone z koszem na $mieci &3, umieszczong
ponizej stosu modyfikatoréw (jesli korzystasz z plikéw
zamieszczonych pod adresem fip://ftp.helion.pl/przyklady/
cwmax12.zip, to nie musisz wykonywac tej operacji, gdyz model
wroézki zamieszczony w pliku wrézka animacja.max nie korzysta
z modyfikatora Hair & Fur).

6. Aby uzyskac efekt zarzenia, musimy zmodyfikowaé¢ materiat
przypisany do czaszki. Wcisnij M, by wyswietli¢ okno edytora
materiatéw (w tym éwiczeniu bedziemy korzysta¢ z edytora
w trybie Compact). Wybierz z menu okna polecenie Material/Pick
from Object. Kursor przybierze ksztatt kroplomierza.

7. Wskaz kliknieciem czubek glowy wr6zki (obiekt o nazwie
Object001). Material przypisany obiektowi pojawi sie w edytorze.

8. Wybierz polecenie Material/Make Material Copy i zmieh nazwe
materiatu na niebieski blask.

9. Wyglad materiatu, ktéry bedzie sig zarzy¢, jest w zasadzie bez
znaczenia — blask zakryje wszystkie jego cechy. Poniewaz jednak
nie kazdy rendering zawsze wykonywany jest z wlgczonymi
efektami, to dla unikniecia powstawania mylacych obrazéw warto
zastosowac samo$wiecenie materialu. Materiaty samos$wiecace
w Maksie wydajg sie by¢ rozswietlone od wewnatrz, jak
lampion, cho¢ ten rodzaj blasku nie rozprzestrzenia sie poza
granice obiektu. Aby wprowadzi¢ samoéwiecenie, wlgcz opcje
Color w polu Self-lllumination, by zastapi¢ pole tekstowe
probka koloru, po czym ustaw kolor tej prébki na jasnoniebieski.
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N Pracujac z podstawowym rendererem Maksa, scanline, nalezy pamietac,
N e obiekty z samoswiecacym materiatem nie oswietlajg swego otoczenia.
Nie oswietlaja go tez obiekty z przypisanym efektem zarzenia; aby
oswietli¢ otoczenie, nalezy wewnatrz zarzacego sie obiektu umiesci¢
dodatkowe $wiatto Omni. Bardziej zaawansowane renderery pozwalaja
uwzglednic¢ efekt oswietlenia otoczenia przez zarzaca sie powierzchnie.

10. Wcisnij ikone Material ID (na rysunku 4.30 oznaczong kétkiem)
z numerem identyfikacyjnym materiatu. W wyswietlonym
menu zmien zero — taki jest domy$lny numer identyfikacyjny
kazdego tworzonego materialu — na jedynke.

Rysunek 4.30.
Przygotowywanie
zarzqcego sie
materialu

s e

Standard

llurnination
¥ Calor

Cpacity: o0 =

11. Uzyj ikony Assign to Selection, by przypisa¢ materiat niebieski
blask do obiektu Object001, i zamknij edytor materiatow.
Zamknij tez grupe glowa wrézki (Group/Close).

12. Wybierz polecenie Rendering/Effects, by otworzy¢ okno
Environment and Effects od razu otwarte na wlasciwej zakladce.
Podswietl kliknieciem efekt Hair And Fur znajdujacy sie na
licie Effects i naci$nij sasiedni przycisk Delete, by go usunaggé.
Nastepnie kliknij Add i w wyswietlonym okienku wybierz efekt
flary fotograficznej, Lens Effects. Jest to efekt zloZzony z catego
szeregu efektéw skladowych, takich jak Zarzenie, gwiazdziste
rozblyski, §wietliste kregi i rozchodzgce sie promienie. Kazdy
z nich moze otrzymac indywidualne ustawienia i animacje.
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Mozna je tez wykorzystywaé wybidrczo, i tak wlasnie uczynimy,
bo ze wszystkich skladnikow swietlnej flary potrzebujemy tylko
zarzenia — Glow.

13. W rolecie Lens Effects Parameters zaznacz efekt Glow i kliknij
strzatke oznaczong kétkiem na rysunku 4.31, by przenie$é go
na liste efektéw wykorzystywanych.

Rysunek 4.31, i
Ef ekt Zarzenia Ervironment Effects

(Glow) stanowi

czesc efektu flary 2 Effects

fotograficznej

(Lens Effects)

Interactive

Lpdate Effect

Gl

Parameter:

14. Po wybraniu efektu Glow w dolnej czeéci okna pojawi sie roleta
z jego parametrami, Glow Element. (Jesli jej nie widzisz, rozciagnij
okno Environment and Effects, by byto dtuzsze, lub zwin
znajdujaca sie wyzej rolete Lens Effects Globals). W zaktadce
Parameters ustaw rozmiar zarzenia (Size) na niewielka warto$c,
np. 0,2. Sasiedni parametr, Intensity, decyduje o intensywnosci
zarzenia; domy$lna warto§¢ powinna by¢ odpowiednia, gdyby
jednak blask w Twojej scenie okazat sig nie dos¢ widoczny,
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mozesz go podniesé. Zmien tez kolory w polu Radial Color

z biatego i czerwonego na jasnoniebieski i niebieski (rysunek 4.32
po lewej). Pierwszy z koloréw widoczny jest w centrum blasku,
drugi na obrzezach.

15. Przejdz do zakladki Options i w polu Image Sources, ktére stuzy
do okreslania Zrédet Zzarzenia w scenie, zaznacz opcje Material
ID (numer identyfikacyjny materiatu). W sgsiednim okienku
domy$lnie ustawiona jest warto$é 1, co jest wlasciwe, poniewaz
taki numer identyfikacyjny nadaliémy wczeéniej materiatowi
niebieski blask (rysunek 4.32 po prawej).

Parameters Opf

Apply Element To:

¥ Ligh ¥ Image Image Centers

Rysunek 4.32. Ustawienie parametréw zarzenia

16. Kliknij ikone Render Setup lub wciénij F10 i przywr6¢ pierwotne
ustawienia renderingu, z uwzglednieniem renderowania
efektéw specjalnych (opcja Effects) i atmosferycznych (opcja
Atmospherics). Obie znajduja sie w zaktadce Common.

17. Zrenderuj pojedynczy kadr animacji, w ktérym widoczna jest
wrézka (rysunek 4.33 po lewej). Gdybys chciat przypisac takie
samo zarzenie innym obiektom w scenie, np. skrzydetkom, bytoby
to banalnie proste; wystarczytoby zmodyfikowaé w edytorze
materiatéw material skrzydefko, przypisujac mu numer Material
ID r6wny 1, a scena zacznie wygladac tak jak na rysunku 4.33
po prawej. Gdyby$ jednak chcial zmieni¢ intensywnosé, kolor
lub zasieg blasku, to trzeba by wprowadzi¢ w oknie Environment
and Effects drugi efekt Glow, z odmiennymi parametrami, i ustawic
go na korzystanie z innego numeru Material ID, np. 2 (i oczywiscie
tego samego numeru Material ID uzy¢ dla materialéw
przypisanych do obiektéw, ktére sie majg zarzy¢). Analogicznie
mozna przydziela¢ efekty do obiektéw w scenie na podstawie
numeréw identyfikacyjnych obiektu (Object ID). Numery te
mozna przypisywac obiektom w oknie wlasciwosci obiektu,
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Object Properties (pole G-Buffer). Ta druga metoda sprawdza sie
dobrze, gdy takie samo zarzenie — lub inny efekt specjalny —
majg wykazywacé w scenie obiekty o r6znorodnych materiatach.

% W wielu scenach znakomicie si¢ sprawdza opcja Unclamp, dostepna w polu
i Image Sources rolety Clow Elements. Po jej wiaczeniu Zroédfem Zzarzenia
. staje sie wszystko, co przekroczy pewien ustalony (w polu tekstowym
. obok) poziom jasnoci. W ten sposéb mozna uzyskac zarzenie przykladowo
- reflekséw $wiatfa na chromowanych powierzchniach.

Rysunek 4.33. Efekt zarzenia w tej scenie wystepuje na obiektach, ktérym
przypisano materialy z numerem identyfikacyjnym (Material ID) réwnym 1

18. W naszej przykladowej scenie widoczno$¢ przejrzystych
skrzydelek wrézki okazala sie zbyt staba; jesli napotkasz podobny
problem (zalezy to od intensywno$ci o§wietlenia i koloréw
uzytych w tle), to wciggnij do edytora materiat skrzydetko,
tak jak opisano wczeéniej w tym ¢wiczeniu, i wzmocnij go,
zwiekszajac samo$wiecenie (Self-Illumination) i zmieniajac tryb
przezroczystosci z Filter na Add w rolecie Extended Parameteres
(rysunek 4.34).

=

Bardzo popularnym komputerowym efektem specjalnym jest stopniowa
lub nagta przemiana jednego materialu w inny; w ten sposéb w trakcie
trwania animacji czerwony przedmiot moze sta¢ sie zielonym, chropo-
wata powierzchnia moze zmieni¢ sie w gladka i lustrzana itp. Naj-
prostszym sposobem uzyskania takiej przemiany w Maksie jest uzycie
materiatu zlozonego Blend. W tej scenie uzyjemy go do przeksztal-
cenia ciemnej sukienki wrézki w jasng i I$niaca.
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© skrzydellka 5 vilelkn n Standard

Shader Basic

Blinm n

Blinm Basic

d Parameters

-

Amk: 400 5

I

Rysunek 4.34. Zmiana typu przezroczystosci

CWICZENIE

Animacja materiaty

1. Otwoérz edytor materialéw (M) w wersji Compact. Wybierz
polecenie Material/Pick from Object i kliknij sukienke wrézki
w dowolnym oknie widokowym, by pobraé¢ przypisany do niej
material.

2. Kliknij przycisk typu materiatu (obecnie Standard) obok jego
nazwy, po czym wybierz z sekcji Standard okna przegladarki
material typu Blend (rysunek 4.35 po lewe;j).

3. Materiat Blend, podobnie jak poznany wczeéniej materiat
Multi/Sub-Object, jest materiatem zlozonym. W wyswietlonym
okienku zaznacz opcje Keep old material... i kliknij OK, by
pozostawié dotychczasowy materiat (w przyktadowej scenie
jest to material o nazwie sukienka) jako jeden z materiatow
sktadowych.
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(& material Editor - sukienka o ] 5

Modes Material Mavigation Options  Ukiities

Rysunek 4.35. Tworzenie materiatu Blend

4. Material sukienka umieszczony zostaje w pierwszym kanale
(Material 1). Przeciagnij probke materialu niebieski blask, jaki
wczesniej utworzytes dla wloséw, nad przycisk kanatu Material 2,
i tam go upus¢ (rysunek 4.35 po prawej). W wyéwietlonym
okienku kopiowania wybierz opcje Instance.

5. Zwrd¢ uwage na parametr Mix Amount, umieszczony ponizej
kanaléw obu materiatéw oraz kanalu Mask (w ktérym mozesz
umiesci¢ bitmapowa lub proceduralng mape jako maske
ograniczajgca widoczno$¢ materialu nr 1 na powierzchni,
tak by materiat nr 2 stat sig miejscami widoczny). Przy ustawieniu
domy$lnym, 0, material nr 1 — sukienka — catkowicie przestania
material nr 2.

6. Wcisnij AutoKey i przejdz do ostatniej, 120. klatki animacji.
Ustaw warto$¢ Mix Amount na 100. Sytuacja staje sig odwrotna;
widoczny jest tylko materiat nr 2.

7. Cofnij suwak czasu o okoto 20 klatek i przywr6é wartosé 0
parametru Mix Amount. Wylacz tryb AutoKey. Teraz sukienka
od setnej klatki zacznie stopniowo emitowac niebieski blask,
lecz naturalnie efekt zarzenia bedziesz mégt zobaczy¢ dopiero
po zrenderowaniu animacji.

=

Jesli animacja ma mie¢ niezwykly, magiczny klimat, to rzadko obchodzi
sig bez animacji $wiatta. W wielu scenach animacja samych $wiatet
zupelnie wystarcza do uzyskania zaplanowanego efektu. My bedziemy
miec¢ $wiecgca wrozke.
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CWICZENIE

Animacja Swiatta

1. W klatce 0. powieksz widok wré6zki. PrzejdZ do panelu
Create/Lights i wybierz kategorie Standard.

2. Utworz $wiatto typu Omni (aby je tatwiej rozpoznawac, nazwij
je Omni wrézka), nadaj mu niebieski kolor i za pomocg parametru
End z pola Far Attenuation ogranicz jego zasieg do ok. 200 cm.
Umieé¢ $wiatto nad glowg wrézki i przyltacz je narzedziem LinkE
do obiektu Dummy wrézka polozenie, by $§wiatto poruszato sie
wraz z postacia. Wcisnij Q, by wréci¢ do narzedzia zaznaczania.

3. Kliknij ikone , by wyswietli¢ okno Trackbar. Rozwin
hierarchie zaznaczonego obiektu Omni wrézka, a potem rozwin
galaz Object (Omni Light). Zaznacz kliknigciem parametr
Multiplier. Jako Ze parametr nie jest animowany, jego warto$¢é
liczbowa, stata w czasie trwania calego filmu, wyswietlana jest
jako pozioma linia przerywana (rysunek 4.36).

Controller Tracks Keys Curves Options Display Wisw LUkiities

Rysunek 4.36. Nieanimowana warto$¢ parametru, réowna 1

4. Aby animowac jasno$¢ swiatla, postuzymy sie tym razem
zupelnie inng metoda. Wcisnij ikone narzedzia Draw Curves
i narysuj na poczatek malenka kreseczke wznoszgcy sie od
wartoéci 0 (czarna pozioma linia z rysunku 4.36) do 1 (linia
przerywana). Skala powiekszenia (w pionie) w oknie Trackbar
natychmiast sie dostosuje do tego zakresu wartosci.

5. Po ustawieniu powiekszenia narysuj falistg krzywg animac;ji,
wznoszacy sie od niewielkich, utamkowych wartoéci na poczatku
filmu do warto$ci przekraczajacych 1 pod koniec filmu, jak na
rysunku 4.37 u géry (nowa krzywa zastapi poprzednia, wiec nie
ma znaczenia, gdzie postawite$ te kreseczke z poprzedniego
punktu éwiczenia).
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& Reduce Keys

Rysunek 4.37. Rysowanie krzywej animacji

6. Zaznacz wszystkie klucze na Sciezce, przeciagajac ramke wokét
calej narysowanej krzywej. Zaznaczone klucze przybiora biaty
kolor.

7. Kliknij ikone Reduce Keys (oba narzedzia, Draw Curves i Reduce
Keys, na rysunku zaznaczone sg elipsg). W wy$wietlonym
okienku ustaw parametr Threshold na 0,1, po czym kliknij OK.
Krzywa zostaje wygtadzona (rysunek 4.37 u dotu).

8. Przesuwajac pojedyncze klucze, mozesz jeszcze udoskonalié¢
ksztatt krzywej (rysunek 4.38). Nie zapomnij, ze aby ulokowac
klucz w precyzyjnie okreslonym miejscu, mozesz klikna¢ go
prawym przyciskiem i ustali¢ doktadny czas (Time) i wartos¢
(Value) w wyswietlonym okienku.

9. Swiatlo bijace od wrézki bedzie jasne, zwlaszcza pod koniec tej
filmowej sekwencji, i powinno rzucaé cienie. Wiacz wiec opcje
On w polu Shadows (roleta General Parameters), pozostawiajac
domys$lnie wybrang opcje Shadow Map (rysunek 4.39 po lewej).
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Controller Tracks Keys Curves Options Display View Utilities

B t

Rysunek 4.38. Wrézka bedzie oswietlac scene migoczqcym Swiatlem o rosnqcej
intensywnosci

Exclude/Include

Include * Exclude

i

Rysunek 4.39. Wylqczanie rzucania cieni dla wybranych obiektéw

10. Jako Ze cienie typu Shadow Map Zle wspolpracujq z materiatami
wykorzystujacymi mapowanie Opacity, po prostu wylaczymy
mozliwoé¢ rzucania cieni przez pajeczyny, czyli obiekty Plane001
i Plane002. Kliknij przycisk Exclude w tym samym polu
Shadows. Na ekranie pojawi sie okno Exclude/Include. Na liscie
po lewej (Scene Objects) zaznacz obiekty Plane001 i Plane002
i kliknij strzatke oznaczona koétkiem, by przestaé je do prawego
pola. Wiacz opcje Shadow Casting, by wylaczy¢ tyko rzucanie
cieni, a nie o$wietlenie tych obiektéw.
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%\ . Okno Exclude/Include dziata tylko dla jednego zrédfa swiatta, tu — dla

| Swiatta Omni wrézka. Aby catkowicie wylaczy¢ mozliwos¢ rzucania cieni
| przez dany obiekt, niezaleznie od tego, z jakiego zrodfa $wiatta te cienie
. pochodza, nalezy uzy¢ opcji Cast Shadows dostepnej w oknie Object
Properties.

11. Jako ze Zr6dlo §wiatla jest bardzo blisko wr6zki, ta rzuca naprawde
monstrualne cienie na $§ciany pomieszczenia. (Zrenderuj kilka
klatek z konica animacji, by sig o tym przekonac¢). By¢ moze
efekt Ci sie spodoba, ale jesli wolalby$ tego uniknaé, to trzeba
wylaczy¢ rzucanie cieni rowniez dla samej wrézki. Na lidcie
po prawej zaznacz wszystkie obiekty skladajace sig na wrézke
(fatwiej je bedzie znalezé przy zaznaczonej opcji Display Subtree
w dolnej czesci okna) i je réwniez przeélij na prawg strone okna.
Zamknij okno kliknieciem OK.

— |

Ostatni efekt specjalny, jaki dodamy, to bedzie réj unoszacych sie
wokét wrézki swiatetek. Tego typu efekty wymagaja zwykle uzycia
systemu czastek w potaczeniu z efektem Glow.

CWICIZENIE
m Systemy czqstek

1. Wybierz z gérnego menu polecenie Create/Particles/PCloud.
Przeciagnij myszg w oknie Top, by utworzy¢ emiter czastek.
Wysrodkuj utworzony symboliczny obiekt wzgledem glowy
wrozKki i przylacz narzedziem Link [§§] do obiektu Dummy
wrozka polozenie. Wcisnij Q, by wréci¢ do narzedzia do
zaznaczania.

2. Majac nadal zaznaczony obiekt PCloud, przejdZ do panelu
Modify.

3. W rolecie Basic Parameters przelacz sie na opcje Sphere Emitter
(emiter kulisty).

4. W rolecie Particle Generation odszukaj pole Particle Timing
i ustaw parametr Emit Start (poczatek emisji) na setng klatke.
Emit Stop (koniec emisji) ustaw na klatke 112. i zarzadz
wyswietlanie czgstek do konica animacji, czyli do klatki 120.
(parametr Display Until).
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5. W polu Particle Size zwieksz rozmiar czastek, Size, do 2 i ustaw
zréznicowanie wielko$ci na 50%.

6. W rolecie Bubble Motion ustaw amplitude i okres dla
oscylacyjnych ruchow czastek (Amplitude, Period). Przeciggnij
suwak czasu od klatki 100. do 120. i obejrzyj podglad
rozfruwajacego sie roju czastek w oknach widokowych.
Pomoze Ci to dobra¢ wlasciwe ustawienia. Gdyby$ chcial
zwiekszy¢ ogblnag liczbe czastek, podnie$ wartos¢ parametru
Use Rate z rolety Particle Quantity np. do 20 (domys$lna warto$é
to 10). Rysunek 4.40 przedstawia jedno z mozliwych ustawien
parametréw obiektu PCloud.

%\ W tym ¢wiczeniu korzystamy z najprostszych mozliwych czastek, czyli
pojedynczych tréjkatnych wielobokéw, lecz czastki moga by¢ nawet
bardzo skomplikowane (ustawienia dotyczace ksztaftu czastek znajdziesz
w rolecie Particle Type). Czastkami moga by¢ nawet klony dowolnego
obiektu w scenie; gdybys chciat animowac réj losowo wirujacych wrézek,
obiekt PCloud $wietnie by sie nadat do tego celu. Zwré¢ tez uwage, ze
w pierwszej rolecie (Basic Parameteres) za pomoca przycisku Pick Object
mozesz wskaza¢ dowolny obiekt w scenie jako emiter czastek.

7. Przypisz do emitera czastek (obiekt PCloud001) material niebieski
blask z edytora materiatéw i zrenderuj jedna z koncowych

klatek filmu.

8. Zrenderuj na prébe kilka wybranych klatek, zwlaszcza z koncowej
czesci filmu, gdzie nagromadzenie efektéw specjalnych jest
najwieksze, i sprawdz, czy wszystko wyglada zgodnie
z przewidywaniami. Jesli uznasz, ze zarzace sie czastki sa zbyt
mato widoczne, mozesz animowac przyciemnienie Swiatet
sceny pod koniec filmu, zmieniajac warto$¢ parametru Level
z pola Global Lighting okna Environment (Rendering/Environment)
przy wlaczonym trybie Autokey. Warto$¢ 1.0 oznacza normalng
jasno$c¢ oswietlenia; jedli pod koniec filmu warto$¢ parametru
Level spadnie np. do 0.8, to bedzie oznaczaé¢ réwnomierne
przygaszenie wszystkich swiatet o jedng piata ich pierwotnej
jasno$ci. Mozesz tez utworzy¢ odrebny efekt zarzenia o wiekszej
jasnosci dla obiektu PCloud, tak jak bylo to oméwione wczesnie;j.
Rysunek 4.41 przedstawia klatke 110. tej animacji.
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PCloud

100,0

an

+ ion Inher )

Rysunek 4.40. Ustawienia roju czqstek (PCloud)

9. Zapisz plik animacja03.max. Plik ten jest r6wniez dostepny
wéréd innych materialéw do tej ksiazki.
=

Teraz mozemy przej$¢ do animacji drugiej postaci, Pinokia.
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Rysunek 4.41. Zarzqce sie czqstki

Biped

Do poruszania postaci ludzkich i wszelkich postaci, ktére cho¢ w ogél-
nym zarysie przypominajg czlowieka, najwygodniej jest uzywac
obiektéw typu Biped. Obiekt Biped to gotowy, humanoidalny szkielet,
w ktérym wszystkie potaczenia sg juz wlasciwie zdefiniowane, dzieki
czemu lokcie nie zginaja sie w niewlasciwg strone, a glowa nie obraca
sie w kotko.

Animacja obiektu typu Biped jest niezwykle intuicyjna. Mozemy usta-
wiaé postaé w dowolnych pozach, obracajgc poszczegélne czesci
ciala (tryb Freeform). Mozemy tez zmusi¢ jg do marszu lub biegu,
rozmieszczajac w scenie §lady stép, po ktérych postaé bedzie sie po-
ruszaé (tryb Footsteps). W tym podrozdziale wyprébujemy obie mozli-
wodci. Akcja filmu nie bedzie skomplikowana. Posadzimy Pinokia pod
$cianag, a potem naklonimy go, by wstat i ruszy! przed siebie.
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Swobodna animacja (Freeform)

W trybie swobodnym (Freeform) animujemy wstajacego pajaca. Naj-
pierw jednak trzeba go posadzi¢ na podtodze.

CWICIENIE

Ustawienie postaci

1. Otworz plik animacja03.max, jesli go zamknales, i zapisz jako
animacja04.max. Kliknij [gg. Odmroz i uaktywnij warstwe
pinokio w oknie menedzera. Pozostale warstwy mozesz zamrozic¢,
lecz by tatwiej bylo pracowaé w trybie cieniowanym, Smooth +
Highlights, przed zamrozeniem obu pajeczyn (obiekty Plane01,
Plane02) zmien ich tryb wyswietlania na See-Through (Alt+X).

2. Sprawdz, czy kosci szkieletu sg wySwietlane. Jesli nie, przejdz
do panelu Display i wylacz opcje Bone Objects w rolecie Hide
by Category.

3. Aby wygodniej pracowa¢, mozesz wybrac filtr Bones z listy All
w pasku narzedziowym, by zaznaczaé¢ wyltgcznie kosci. Ustaw
tez dobry widok na pajacyka we wszystkich oknach, wlacznie
z oknem widoku perspektywicznego; mozesz utworzy¢ dodatkowsq
kamere do ogladania postaci z bliska.

4. Sprawdz, czy jestes w zerowej klatce animacji, i zaznacz jedng
ze stép (R_Foot lub L_Foot).

5. PrzejdZ do panelu Motion, lecz tym razem wylacz tryb Figure
Mode.

6. W rolecie Key Info kliknij ikone Set Planted Key, oznaczong
kétkiem na rysunku 4.42.

7. W rolecie Track Selection kliknij ikone Opposite , by zostala
zaznaczona druga stopa.

8. Ponownie kliknij ikone Set Planted Key. Stopy zostaly
przymocowane do podlogi.

9. W rolecie Track Selection wtacz narzedzie Body Vertical .
Spowoduje to zaznaczenie obiektu pinokio.

10. W oknie Front lub Left przesun $rodek cigzkos$ci postaci (obiekt

pinokio) w dét, a w oknie Top przesun go w tyl wzgledem stép,
tak by pajacyk usiadl na podtodze ze zgietymi kolanami.
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Rysunek 4.42.
Unieruchamianie

stopy

Mozesz korzystaé z gizma transformacji, jak zwykle; narzedzia
Body Vertical . i Body Horizontal . wlaczaja sig plynnie,
gdy ich potrzebujesz.

11. PrzejdZ do narzedzia Body Rotation i wybierz uklad wspétrzednych
typu Local. Obr6é¢ obiekt pinokio tak, by pajacyk bezwladnie
pochylit sie w przdéd (jesli w Twojej scenie pajacyk jest ustawiony
skosnie wzgledem osi gtéwnego uktadu wspéirzednych,
to wykonaj obrét w uktadzie wspotrzednych Local).

12. Jes$li zablokowatle$ wczesniej zaznaczenie, wcisnij spacje, by je
odblokowaé. Zaznacz glowe Pinokia (kos¢ Head) i obréc ja tak,
by zwista w dét.

13. Zaznacz jedna z dloni (kos§¢ R_Hand lub L Hand) i kliknij ikone
Symmetrical -, by dotaczy¢ takze drugg dton do zaznaczenia.
Znéw wcisnij spacje.
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14. Obré¢ (w ukladzie Local) i przemie$é obie donie, tak by polozy¢ je
plasko na podtodze. Mozesz tez zaznaczy¢ i przemiescié tylko
jedna z nich, jesli nie chcesz, by poza byla symetryczna, lub jesli
ktéras z dtoni zaczeta wchodzié w kolizje ze §ciang lub ramg
lustra.

15. Odblokuj zaznaczenie i obejrzyj pajacyka, by sprawdzi¢,
czy ustawienie jest wlasciwe (rysunek 4.43).

Rysunek 4.43. Ustawianie postaci pajacyka narzedziami przemieszczenia
i obrotu przy wylqczonym trybie Figure Mode

16. Zapisz plik animacja04.max na tym etapie. Znajdziesz go
rowniez wéréd materiatléw udostepnionych do tej ksigzki.
=

To ostatni, finalny plik dla tej sekwencji filmowej. Kolejna sekwencja
bedzie koncentrowa¢ sie przede wszystkim na postaci Pinokia. Opra-
cujemy ja oddzielnie (co nie przeszkodzi nam polaczy¢ pdzniej obu
sekwencji w jeden film).
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CWICZENIE

Konfiguracja czasu i przygotowanie sceny

1. Otwoérz plik animacja04.max i zapisz go jako animacja_

Sbiped01.max. Zaczynamy prace nad kolejng sekwencja.

. Kliknij ikone Time Configuration i wpisz 120 w okienku Start
Time (poczatek animacji). Nowa sekwencja zacznie sie w klatce
120., czyli tam, gdzie skonczyta sie poprzednia. Czas koficowy,
End Time, ustaw na jakie$ 120 do 150 klatek dalej, by mie¢ dosé¢
czasu na animowanie ruch6w Pinokia (rysunek 4.44). Dokladny
moment zakoniczenia filmu ustalisz péZzniej. Najpierw trzeba
pozwoli¢ aktorowi graé, a potem dopiero cigé materiat.

Rysunek 4.44.
Wstepne ustawienia
czasu trwania

& Time Configuration

Frame Rate

drugiej sekwencji NTSC Film

PAL * Custom

Animation
Start Time: 120 + Length: 120
End Time: (240 > Frame Count: 121

Re-scale Time Current Time: 120

3. Przesun suwak animacji maksymalnie w lewo, czyli do ujecia 120.

Kup ksigzke

(obecnie jest to poczatek filmu). Uaktywnij okno Camera001,
wcisnij C i przetacz sie na widok z drugiej kamery (Camera002).
Sprawdz jeszcze raz, czy postacie Pinokia i wrézki dobrze
komponujg sie w kadrze, i w razie potrzeby popraw ustawienie
widoku w oknie Camera002 za pomocg narzedzi do nawigacji.

. Wyswietl lub odmroz wszystkie warstwy 3. Poniewaz teraz
scena ogladana jest pod innym katem, zapewne trzeba dokonaé¢
kilku niewielkich poprawek w scenografii. Nie przejmuj sie,
nikt tego nie zauwazy; przy kreceniu prawdziwych filméw jest
to nagminna praktyka.
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5. Zrenderuj na probe pierwszy kadr tej nowej sekwencji i zastanéw
sig, co chciatby$ zmieni¢. Ustaw na wlasciwym poziomie jasnosé
blekitnego swiatta; poniewaz §wiatlo w poprzedniej scenie
migotalo, jego finalna jasno$¢ w klatce 120. moze by¢ bardzo
r6zna. (Nie zapomnij o zmianie filtra selekcji z powrotem na All,
jesli przedtem korzystates z filtra Bone; inaczej nie bedziesz mégt
zaznaczy¢ Swiatta Omni ani zadnego innego obiektu w scenie
poza elementami szkieletu pajacyka). Popraw tez globalng jasnoéé
o$wietlenia w oknie Environment, jesli korzystale$ z parametru
Level. Przywréé sukience wrozki wyjsciowy wyglad, ustawiajac
zn6w na 0 parametr Mix Amount materiatu, ktéry poprzednio
animowales. Jesli wolisz, skorzystaj z trybu AutoKey i animuj na
przestrzeni pierwszych 10 — 20 klatek stopniowy powrdt wrézki
do normalnego stanu po eksplozji jej magicznych mozliwosci.
Jesli zdecydujesz sig na nowo zakomponowac pajeczyny na
obrzezach kadru (obiekty: Plane01, Plane02), to przemies¢ je (W)
i obré¢ (E) odpowiednio.

%\ Jesli chcesz usunaé zbedna juz animacje falowania pajeczyn, zaznacz
obiekty Plane01 i Plane02 i wybierz z gbrnego menu polecenie Animation/
Delete Selected Animation. Przywréci to obiektom pierwotny ksztatt,
co by¢ moze ufatwi ich ustawienie. Podobnie mozesz usuna¢ animacje
migotania $wiatta. Polecenie Delete Selected Animation likwiduje wszystkie
klucze na wszystkich $ciezkach animacji zaznaczonego obiektu lub
obiektow.

6. Sprawdz, czy kosci nie zostaly ukryte na potrzeby renderingu.
Jedli tak, to wylacz opcje Bone Objects w panelu Hide By Category
panelu Display, by je wy$wietli¢. Wybierz tryb Bone z listy
filtréw selekc;ji.

7. Ustaw dobry widok na siedzaca postaé rowniez w oknach
ortogonalnych.

8. Zapisz plik animacja_biped01.max.
=

Teraz jesteémy gotowi, by zaja¢ sie animacjg ruchéw pajacyka. Mozna
to zrobi¢ w trybie AutoKey, ktéry juz dobrze znasz, lecz latwiej bedzie
unikng¢ niepozadanych przemieszczen kosci, animujac je w trybie Set
Key, w ktorym trzeba potwierdzi¢ kazdg zmiane polozenia.
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CWICZENIE

Animacja postaci

1. Ustaw suwak czasu na klatke 125. Od tej klatki pajacyk zacznie
sie budzi¢ do zycia.

N Nie zapomnij zapisa¢ pliku na tym etapie, tuz przed pierwszym

N poruszeniem postaci (w dotaczonych do ksigzki materiatach jest to plik

animacja_biped01.max) lub wybierz z gérnego menu Edit/Hold. Jesli nie
bedziesz zadowolony z sekwencji ruchéw, jaka utworzysz za pierwszym
podejsciem, to tatwiej bedzie zacza¢ od nowa od tego wiasnie miejsca,
niz naprawia¢ zepsutg sekwencje.

2. Otworz panel Motion. Tryb Figure Mode pozostaw wylaczony;
stuzy on do pracy nad ksztaltem postaci, nie do jej animowania.
Rozwin rolete Key Info, jesli nie widzisz jej zawartosci.

3. Zaznacz glowe (obiekt Head). W rolecie Key Info kliknij ikone
Set Key, oznaczong kétkiem na rysunku 4.45, by utworzy¢
pierwszy klucz, utrwalajacy wyjSciowe potozenie glowy.

Rysunek 4.45. Podniesienie glowy

4. Przejdz do klatki 135. i obré¢ obiekt Head, korzystajac z uktadu
wspo6trzednych Local, tak by pajac spojrzat przed siebie, zamiast
zwieszac glowe (rysunek 4.45). Zaznacz wszystkie kosci naraz,
przeciagajac ramke wokot postaci, i kliknij Set Key, by utrwalié¢
nowe polozenie glowy i wszystkich innych czesci ciata.

5. Przeciagnij suwak czasu od klatki 120. do 135. i przyjrzyj sie,
jak pajac powoli podnosi gtowe do géry.
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6. Majac suwak czasu ustawiony na klatke 135., wybierz narzedzie
Body Vertical . z rolety Track Selection. Spowoduje to
zaznaczenie obiektu pinokio, nadrzednego w hierarchii kosci.
Kliknij Set Key, by utrwali¢ polozenie srodka cigzkosci. Zauwaz,
ze w listwie czasowej pojawil sie prostokacik w jaskrawozéttym
kolorze. Przejdz do narzedzia Body Horizontal . i znéw kliknij
Set Key; w listwie czasowej pojawi sig czerwony prostokacik,
cze$ciowo naktadajacy sig na z6tty. Wybierz z kolei narzedzie
Body Rotation i znéw kliknij Set Key. Do zestawu przybedzie
kolor zielony. Ten tréjkolorowy klucz w 135. klatce animacji
utrwala w pelni polozenie i orientacje srodka cigzkosci.

7. PrzejdZ do klatki 150. Korzystajac z narzedzi Body Horizontal,
Body Vertical oraz Body Rotation, podnie$ nieco do géry tuléw
Pinokia, ustaw go nad stopami i wyprostuj, nadajac pajacowi
pozycje przykucnietg. Utrwalaj kazda zmiane naci$nigciem
Set Key, tworzac kolejny tréjkolorowy klucz.

8. Dopasuj ustawienie glowy, a takze przesuwajac i obracajac
dlonie, popraw ustawienie ramion. Mozesz tez cofna¢ nieco
suwak czasu i ustawi¢ ramiona tak, by dzwigajacy sie z ziemi
pajacyk wspart sie na dioniach. Utrwalaj nowe potozenia
wszystkich poruszonych czesci ciala naci$nieciem Set Key.
Klucze podrzednych kosci nie sg juz takie barwne jak klucze
srodka ciezkosci, czyli nadrzednego obiektu pinokio.

N . Podrzedne kosci animowane sg za pomocg zwyklych narzedzi

N | przemieszczenia i obrotu (Move i Rotate), a nie zestawu narzedzi

.z rolety Track Selection; dlatego nie musisz kluczowa¢ oddzielnie
pofozenia w pionie i w poziomie.

9. Przesun suwak czasu do klatki 160. Nadaj pajacowi stojaca,
w pelni wyprostowang pozycje. Nie zapomnij utrwalié¢
polozenia srodka ciezkosci oraz poruszonych kosci.

%\\ Ruch kazdej z kosci jest interpolowany oddzielnie miedzy kluczami.

N Gdybys w klatce 160. wyprostowat ramiona tak, jak to jest odpowiednie
dla stojacej postaci, a nie utworzytbys dla nich wczesniej zadnych kluczy,
to po cofnieciu suwaka czasu do poczatku filmu czekataby Cie niemita
niespodzianka: pajac siedzacy na podfodze ze zwieszong glowa juz
miatby rece spuszczone w dét, a jego dionie przebijatyby podtoge.
Wez to pod uwage przy ustawianiu kolejnych faz dzwigania sie pajacyka
z podtogi: za pomoca kluczy trzeba utrwala¢ nie tylko finalne potozenia
kosci, lecz réwniez ich pofozenia wyjsciowe.
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10. Przesuwajgc stopniowo do przodu suwak czasu, opracuj kolejne
pozy dla pajacyka prostujacego sie i zagladajacego do lustra, by
oceni¢ swe odbicie. Mozesz jeszcze wydtuzy¢ i rozbudowac te
sekwencje, na przyktad podkreslajac moment, w ktérym pajacyk
podziwia swe odbicie. Moze podziwia¢ je znacznie diuzej,
gestykulujac przy tym rekami; moze wyprostowacé sie dumnie
lub przeciwnie, pokreci¢ gtowa z dezaprobata.

11. Jesli zdecydujesz, ze pajacyk powinien postapi¢ krok w strone
lustra lub przeciwnie, cofnac sie, to zaznacz jedna ze stép i kliknij
ikone Set Free Key, oznaczong kolistg ramka na rysunku 4.46.
Uwolniong w ten sposéb stopg mozesz unie$¢ do gory. Kilka
klatek dalej postaw stope na podtodze w innym miejscu i znéw
ja zakotwicz, klikajac ikone Set Planted Key. R6wnolegle animuj
przemieszczenie Srodka cigzko$ci w strone, w ktéra stawiany
jest krok. Powtérz operacje dla drugiej stopy.

%\ W podobny spos6b mozesz uzy¢ ikon Set Planted Key oraz Set Free Key
. dla rak, by fatwiej animowac wsparcie sie na dtoniach przy wstawaniu

. z podiogi; uzycie narzedzia Set Planted Key w wybranych odcinkach

. animacji zapobiega efektowi $lizgania sie rak czy tez nog postaci

. poruszajacej sie po podfozu, co wyglada bardzo nienaturalnie.

12. W finalnym ujeciu ustaw pajaca w swobodne;j stojacej pozycji,
gotowego do wymarszu.

13. Odtworz animacje (Play) i sprawdz, czy postaé porusza sie
wlasSciwie. Mozesz ja na prébe zrenderowaé (rysunek 4.47),
wykorzystujac w tym celu jedng z dwdéch nastepujacych metod:

0 Wcisnij F10. Zaznacz opcje Range w oknie Render Setup
i wpisz odpowiedni zakres uje¢ w uaktywnionych wtedy
polach tekstowych (w naszym przykladzie od 120. do 280.).
Wybierz z listy Preset zapisane wcze$niej ustawienia
renderingu roboczego i zarzadZ zapisanie wyniku renderingu
w pliku AVT (kliknij przycisk Files w dolnej czesci okna).
Ukryj szkielet, wlgczajac opcje Bone Objects w panelu
Display, i kliknij przycisk Render. Zrenderowany i zapisany
na dysku we wskazanym miejscu plik AVI mozesz otworzy¢
w dowolnej chwili, korzystajac z dowolnej aplikacji, jakiej
uzywasz do ogladania plikéw filmowych.
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Rysunek 4.46.
Uwalnianie
zakotwiczonej
stopy narzedziem
Set Free Key

0 Wybierz z gérnego menu polecenie Tools/Views — Grab
Viewport/Create Animated Sequence File. Na ekranie pojawi
sige okno Make Preview (rysunek 4.47). W polu Preview Range
wybierz dowolny zakres klatek (opcja Custom Range) lub
zg6dz sig na renderowanie calego biezacego filmu (Active
Time Segment). W polu Image Size zwieksz parametr Percent
of Output do 100%, jesli chcesz renderowac podglad o takiej
rozdzielczosci, jaka jest aktualnie ustawiona w oknie Render
Setup (domys$lne ustawienie tego parametru na 50% obniza
rozmiar podgladu o potowe). W polu Display in Preview
pozostaw zaznaczone opcje odpowiadajace tylko tym
kategoriom obiektéw, ktére chcesz zobaczy¢ na podgladzie;
w naszym przypadku nalezy wyltaczy¢ opcje Bone Objects.
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Rysunek 4.47. Kilka klatek animacji renderowanej w oknie Render Setup
(po prawej) oraz okno renderowania podglqdu animacji (po lewej)

Zamknij okno Make Preview kliknigciem OK, w kolejnym
okienku dostosuj ustawienia pliku AVI lub zatwierdZ domyslne
i zaczekaj, az Max obliczy uproszczony podglad animacji.
Pogladowy film zostanie samoczynnie odtworzony

w systemowym odtwarzaczu wideo.

14. Zapisz plik ze wstajacym pajacykiem jako animacja_biped02.max.
=

Animowali$émy pajacyka ustawionego w scenie po to, by jego ruchy
mialy wlasciwy kontekst, np. by odwracat sig do lustra, a nie do $ciany.
Gdyby nie to, mogliby$my animowa¢ go gdziekolwiek, bo tak czy ina-
czej, sekwencja ruchow zostanie teraz wyeksportowana jako oddzielny
plik, ktéry potem wykorzystamy.
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CWICZENIE

Zapisywanie animacji w plikv (.bip)

1. Majac nadal otwarty plik animacja_biped02.max, zaznacz
dowolng czesé szkieletu.

2. Odszukaj rolete Biped w panelu Motion.
3. Kliknij ikong Save File, oznaczong kétkiem na rysunku 4.48.

Rysunek 4.48. 1 zapisywanie jako
Zapisany na dysku T
plik animacji e BT ¢ w
mozna otworzy¢
1 zastosowac dla
kazdej postaci
typu Biped;

nie musi to by¢
Pinokio

4. W wyswietlonym oknie wpisz nazwe pliku, np. pinokio_wstaje,
wybierz miejsce na dysku (najprosciej jest skorzystac
z domyslnego katalogu Maksa przeznaczonego na pliki animacji)
i kliknij OK. Opracowana przez Ciebie sekwencja ruchéw
postaci zostanie zapisana na dysku jako pinokio_wstaje.bip
(rysunek 4.48 po lewe;j).
=
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Animowanie za pomocq $ladéw stop (Footsteps)

Wyprébujemy teraz drugg metode animacji, te opartag na rozmieszcza-
niu §ladéw stép. Postaramy sie, by pajac ruszyl przed siebie i opuscil
pomieszczenie.

CWICIZENIE

Tworzenie $ladow stop

1. Otworz plik pinokio_biped.max z rozdziatu 3. i zapisz go pod
inng nazwa, np. pinokio_footsteps.max.

2. Zaznacz $rodek ciezkosci (obiekt pinokio).

3. Odszukaj rolete Biped w panelu Motion.

4. Kliknij przycisk Footstep Mode H by przej$é¢ w tryb animac;ji
chodu.

5. W rolecie Footstep Creation, ktora sie wtedy pojawi, kliknij
ikong Create Multiple Footsteps (oznaczong kétkiem na rysunku
4.49). Slady st6p mozemy tworzy¢ dla trzech trybéw poruszania

: 3 i skoku E W tej chwili w rolecie

Footstep Creation jest aktywny tryb chodu (Walk).

& Create Multiple Footsteps: Walk

eral

Timing

aF Ay

Rysunek 4.49. Tworzenie sladéw stép w trybie Walk

6. W wys$wietlonym oknie Create Multiple Footsteps: Walk zwiegksz
liczbe §lad6éw stép (parametr Number of Footsteps) do 8 — 10
(rysunek 4.49 po prawej). To powinno wystarczy¢, by Pinokio
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opuscit scene (jesli nie, bedziesz mogt potem dodac wiecej
krokéw na koncu tej sekwencji chodu, ponownie naciskajac
ikone Create Multiple Footsteps, a potem aktywujac dodane
§lady sto6p tak, jak to zostanie opisane w nastepnym ¢wiczeniu).

7. Kliknij OK, by zamkna¢ okno. W oknach widokowych pojawia
sie sznur numerowanych sladéw stép, ale gdy poruszysz
suwakiem animacji, przekonasz sie, ze na pajaca one jeszcze
nie oddzialuja.

CWICIZENIE -
Ustawianie postaci na poczqgtku Sciezki

1. W oknie Top powieksz widok stép pajaca i pierwszych dwdéch
§ladéw o numerach 0 i 1. Majac nadal wlaczony tryb Footsteps,
przemiesé slady tak, by znalazly sie doktadnie pod stopami.
To pozwoli potem bardziej ptynnie przejs¢ od pozycji stojace;j
do marszu w przéd.

2. W rolecie Footsteps Operations kliknij ikoneg Create Keys For
Inactive Footsteps E W ten spos6b postawisz pajaca na dwoch
poczatkowych §ladach. Jesli dobrze je dopasowates, zmiana
bedzie niewielka.

3. Uaktywnij okno widoku perspektywicznego i odtwérz animacje
(Play). Pajac idzie przed siebie, stawiajgc stopy doktadnie na
sladach, ktére wyznaczaja jego trajektorie.

4. Jedli wydaje Ci sie, ze pajacyk stawia nogi zbyt wasko, tak ze
jego stopy zahaczajg o siebie (lub prawie), zaznacz w oknie Top
wszystkie §lady z wyjatkiem pierwszych dwéch — te sg juz
dopasowane.

5. W rolecie Footstep Operations pozostaw wlaczong tylko opcje
Width (rysunek 4.50), po czym w okienku parametru Scale
wpisz wspélczynnik skalowania, np. 2. Naciénij Enter. Slady
stop na ekranie rozsuwajg sie, tak ze teraz pajacyk szerzej
stawia nogi.

6. Jesli chcesz wydluzy¢ lub skroéci¢ jego krok, powtérz operacje
skalowania przy wlaczonej opcji Length. Aby pajac zaczat i$¢ po
tuku, zaznacz odpowiednig liczbe $ladéw (odcinek, na ktérym
ma by¢ wykonany skret), wpisz niezerowg warto$¢ parametru
Bend i naci$nij Enter. Zaleznie od tego, czy wybrates wartoéé
dodatnia, czy ujemna, pajac skreci w jedng lub druga strone
(rysunek 4.50).
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[+][ Top] [Smooth + Highlights ]

Eiped
* HA 3

g o

[+][Left] [ Smooth + Highlights

¥ Length

Rysunek 4.50. Slady stép mozemy zaznaczac i przemieszczac pojedynczo,
a takze edytowac zbiorczo, np. wydtuzajqc lub skracajqc krok (Scale)
i zakrzywiajqc trase marszu (Bend)

K - Slady st6p mozna przemieszcza¢ nie tylko w poziomie, lecz i w pionie,
N . np. umieszczajac je na kolejnych stopniach schodéw. Jesli masz ochote

| wykona¢ kilka eksperymentéw, wybierz najpierw polecenie Edit/Hold,

. by zapisac obecny stan sceny w buforze pamieci. Potem bedziesz mogt

. wybra¢ Edit/Fetch, by go przywrocic.
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7. Odtworz i obejrzyj doktadnie animacjg chodu. Sprawdz, czy nie
wystepuja btedy (np. czy dton pajaca nie przecina w jakims$
momencie jego uda).

8. Jesli okaze sie, ze w ktérym$ momencie trzeba poprawié¢ ruch
ramion, wylgcz tryb Footstep i przesun suwak do klatki
poprzedzajacej wystgpienie biedu.

9. Zaznacz ramig pajacyka (L_Arm lub R_Arm) i kliknij ikone
Symmetrical |8y,

10. Wybierz narzedzie obrotu i sprawdz, czy jest aktywny uktad
wspélrzednych Local.

11. W grupie ikon sterowania odtwarzaniem wlacz tryb Key Mode .
Teraz klikniecie strzatki Next m bedzie przetaczato nas
do kolejnego ujecia kluczowego, a nie po prostu do nastepne;j
klatki filmu.

12. Wigcz przycisk AutoKey. Kliknij Next, by przenies¢ sie do
najblizszego ujecia kluczowego, i obr6¢ ramiona tak, by oddalié¢
je od tutowia.

13. Kliknij strzatke Next i zn6w obr6¢ ramiona, w ten sam sposéb.
14. Powtarzaj az do chwili, gdy blad zostanie naprawiony.

15. Wylacz tryb AutoKey. Wlacz odtwarzanie animacji, by ja
przetestowac.

16. Je$li drazni sie sztywny spos6b trzymania glowy przez pajacyka,
ponownie wlacz AutoKey i przesuwajac stopniowo suwak czasu,
zajmij sig obracaniem kosci Head, tak by posta¢ wygladala
bardziej naturalnie. Gdy bedziesz zadowolony ze sposobu
poruszania sie postaci, zapisz plik, ale nie zamykaj go od razu.

17. Kliknij ikone z dyskietka (Save File) w rolecie Biped i zapisz
opracowang sekwencje ruchéw pod nazwa pinokio_idzie.bip
w tym samym katalogu, w ktérym umiescite$ poprzedni plik BIP.
_ =
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tgczenie sekwencji ruchu

Teraz mozemy juz przystapic¢ do sktadania w catos¢ wszystkich przygo-
towanych elementéw.

CWICZENIE

Okno Motion Mixer

1. Otworz plik animacja_biped01.max i zapisz go pod inng nazwa,
na przyklad jako animacja_biped03.max (w pliku z numerem 02
animowaliémy wcze$niej wstajacego pajacyka).

2. Zaznacz obiekt pinokio i odszukaj rolete Biped w panelu Motion.
Przejdz do trybu Mixer Mode, symbolizowanego — a jakze —
przez ikoneg z mikserem.

3. W rolecie Biped Apps, ktéra sie wtedy pojawi, kliknij przycisk
Mixer (oznaczony elipsg na rysunku 4.51). Na ekranie pojawi sig
okno Motion Mixer, stuzace do taczenia ze sobg sekwencji ruchéw.

[& Motion Mixer
karoups Tracks Clips  Transitions

B il 3] @

Rysunek 4.51. Okno Motion Mixer

4. W wyséwietlonym oknie zaznacz kliknigciem gérng $ciezke
(jasniejszy pasek na szarym tle). Sciezka jest oznaczona hastem All
(wszystko), a wiec jest to ,,Sciezka zbiorcza”, w ktérej mozemy
przechowywaé animacje calej postaci, a nie tylko poszczegélnych
jej czesci (rysunek 4.51).
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5. Poniewaz chcemy na Sciezce All umiesci¢ dwa pliki (klipy)
animacji i uzyska¢ gladkie przejscie pomiedzy nimi, musimy
zmieni¢ ja w $ciezke typu Transition, ktéra umozliwia wykonanie
plynnych taczen miedzy klipami. Z paska narzedziowego okna
wybierz polecenie Tracks/Convert to Transition Track. Sciezka
poszerza sie.

6. Z paska narzedziowego okna Motion Mixer wybierz Tracks/New
Clips/From Files.

7. W wyswietlonym oknie odszukaj katalog, w ktérym zapisales
oba pliki BIP (rysunek 4.52).

& Mation Mixer
Mix Trackgroups | Tracks Clips  Transitions
Add Layer Track bove BE Il [3] @
Add Layer Track Below
Add Transition Track Above
Add Transition Track Below

Convert to Layer Track
Conyert to Transition Track
. ents and Setti

v [T ¢ e =

Transitions.

P o Flaw. ..
Delete &l Clips
Delste

Rysunek 4.52. Wezytywanie pierwszej sekwencji ruchu do okna Motion Mixer

8. Wczytaj plik pinokio_wstaje.bip. Klip z animacja pojawia sig na
$ciezce jako kolorowy pasek, w naszym przykladzie siegajacy
od ujecia 0. do 260. (jesli animowale$ dtuzsza lub krétsza
sekwencje ruchéw, dtugosé klipu bedzie inna). Nawiasem méwiac,
gdybys zechcial teraz skrécié lub wydtuzy¢ czas, w ktérym Pinokio
podnosi sie z podlogi, to wystarczyloby pociggnaé za prawy
koniec tego kolorowego paska i umiesci¢ go w innej klatce.

9. Kliknij prawym przyciskiem puste miejsce na $ciezce All,
po prawej stronie kolorowego klipu, i z menu podrecznego
znéw wybierz polecenie New Clips/From Files (rysunek 4.53).
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Add Layer Track above
Add Layer Track Below
% Mokion Mister Add Transition Track Above _iolx

Add Transition Track Below
Mix Trackgroups Tracks Clips Transitions

Convert to Layer Track
Convert o Transition Track

Cptimize All Transitions

Import Mation Flow. .. From Reservair. ..
Delete All Clips
Delete

Rysunek 4.53. Wezytywanie drugiej sekwencji ruchu do okna Motion Mixer

10. Otworz klip pinokio_idzie. Poniewaz plik z idgcym Pinokiem
miat domyélng predko$é odtwarzania 30 fps, przy imporcie
pojawi sie okno z ostrzezeniem. Kliknij OK, by zatwierdzi¢
wybér opcji Map Frames (tempo ruchéw zostanie wtedy
odpowiednio przeliczone). Teraz na $ciezce sg dwa kolorowe
paski klipéw i trzeci, znacznie krétszy, pomiedzy nimi; to obszar
przejscia.

11. Wybierz narzedzie do przemieszczania, oznaczone kolistg
ramka na rysunku, i ciaggnac wskaznikiem myszy za $§rodek
kolorowego paska drugiego klipu, przesun go tak, by przejscie
byto dostatecznie dlugie i tagodne — obszar przejscia sam sie
dostosuje (rysunek 4.54).

ck= Clps Transttions

on I} & C gl e

| eman

Rysunek 4.54. Przemieszczanie klipéw wzdtuz osi czasu
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Dlugoé¢ animacji postaci (faczna dtugosé obu paskéw) nie musi od-
powiada¢ — i nie odpowiada — zakresowi renderowanych klatek, jaki
zostal ustawiony w oknie Time Configuration. Tak naprawdeg jednak nie
zamierzamy ogladac tej animacji w caloéci. Chcemy jg obejrzeé¢ od
chwili, w ktérej Pinokio budzi sie do zycia, do chwili, gdy wyjdzie
z kadru. Zanim jednak bedziemy mogli doktadnie ustali¢ moment,
w ktérym to nastapi, najprawdopodobniej trzeba bedzie poprawi¢ polo-
zenie Pinokia w scenie i jego orientacje wzgledem niej. Niestety, po
wczytaniu plikéw animac;ji (.bip) posta¢ czesto samowolnie zmienia
miejsce swego pobytu.

CWICZENIE

Dopasowanie potozenia postaci i czasv trwania filmu

1. Zwin okno Motion Mixer. Kliknij odtwarzanie (Play) i sprawdz,
co sie dzieje z Pinokiem. Powinien najpierw wstaé¢, potem stojac,
lekko zmieni¢ pozycje (to wladnie obszar przejscia miedzy
klipami) i na koniec ruszy¢ przed siebie. Najprawdopodobniej
jednak okaze sig, ze startuje ze Srodka sceny, a nie ze swego
miejsca pod lustrem. Kierunek, w jakim podaza, tez moze nie
by¢ idealny.

%\\\\ Jesli ruchy wykonywane przez pajaca/ tu.z przed ruszeniem. }N.droge s

| nazbyt gwattowne, to wina zbyt krétkiego obszaru przejécia. Aby to

- naprawi¢, wyswietl ponownie okno Motion Mixer, chwyc¢ za prawy

. koniec krétkiego, srodkowego paska i przeciagnij go w lewo, aby wydtuzy¢

| Czas przeznaczony na zmiane pozycji.

2. W pierwszej klatce filmu utwérz w oknie Top duzy obiekt
Dummy wycentrowany wzgledem postaci Pinokia (rysunek 4.55
po lewej) i nazwij go Dummy pinokio polozZenie.

3. Wecisnij H i wybierz z listy obiekt pinokio, nadrzedny w hierarchii.
Wecisnij OK. Wlgcz narzedzie Link, jeszcze raz wcisnij H i tym
razem wybierz z listy obiekt Dummy pinokio polozenie (rysunek
4.55 po prawej). Zamknij okno kliknieciem przycisku Link.
Utworzyles polaczenie hierarchiczne, ktére pozwoli Ci sterowac
polozeniem i orientacjg poruszajacej sie postaci.

4. Przemie$¢ i w razie potrzeby obréé obiekt Dummy w oknie Top,
tak by Pinokio wrécil na swoje miejsce przed lustrem.
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Select From Scene A |

Select  Display  Customize

Select Parent: K|

Select  Display  Customize

Rysunek 4.55. Obiekt Dummy sterujqcy polozeniem Pinokia

5. Przesun suwak czasu i ocen, czy Pinokio maszeruje we wlasciwg
strone. W razie potrzeby skoryguj polozenie lub orientacje
obiektu Dummy.

6. Jeszcze raz obejrzyj animacje w oknie Camera002 i sprawdz,
kiedy pajacyk znika ze sceny; powoli przeciggnij suwak czasu,
by dokfadnie ustali¢ ten moment. Chcemy zakonczy¢ film jakies
20 — 30 klatek po chwili, gdy Pinokio znika za krawedzig ekranu.
Moze okaza¢ sie, ze film koniczy sie jeszcze przed zniknieciem
pajacyka z kadru: jesli tak, to kliknij ikone Time Configuration
i wydluz film, zwigkszajac odpowiednio warto$¢ parametru
End Time (numer ostatniej klatki). Jesli zas pusta scena jest
wyswietlana zbyt dlugo po zniknieciu pajacyka, skré¢ film.

W naszej przykladowej scenie Pinokio znika z kadru w klatce 370.,
a ostatnig klatka filmu bedzie ta z numerem 390.
=
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Te ostatnie dwadziescia klatek wykorzystamy, by rzuci¢ ostatnie spoj-
rzenie na wrézke. Mozna w tym celu ustawi¢ w scenie kolejng kame-
re, nakrecié krotka sekwencje, a potem zmontowaé je w Video Post
(patrz ¢wiczenie 4.26), lecz proSciej bedzie przemiesci¢ te kamere,
ktora jest juz obecna w scenie. Tym razem jednak animacja kamery
nie bedzie mie¢ formy tagodnego najazdu, lecz ostrego cigcia — przy
okazji dowiesz sie, jak animowa¢ nagle zmiany w scenie, czy to do-
tyczace transformacji, czy parametréw modyfikator6w. Metoda, jaka
poznasz, nadaje sig¢ do kazdej Sciezki z przypisanym domyslnym kon-
trolerem animacji. Trzeba bedzie tez animowa¢ kilka drobnych drugo-
planowych akcji, to juz jednak bedzie catkiem proste.

Koficowe poprawki,
rendering i montaz filmu

Zaczniemy od wprowadzenia ciecia (skokowego przemieszczenia
kamery) i animacji paru drobnych akcji uzupetniajacych, jak np. obrét
wrézki spogladajacej w §lad za Pinokiem.

CWICZENIE

Przemieszczenie kamery i akcje vzupetniajgce

1. Wyswietl lub odmroz warstwy z komnatg i wrézka w oknie
menedzera warstw &5 Przejdz do panelu D1sp]ay. Animacja
postaci typu Biped zostata ukoniczona, mozesz wiec ukry¢ kosci,
wlaczajac opcje Bone Objects w rolecie Hide By Category. Jesli
w Twojej scenie ukryte byly §wiatla i kamery, tj. opcje Cameras
i Lights w rolecie Hide By Category byly wlaczone, to wyswietl
je teraz.

2. Zaznacz obiekt pomocniczy otaczajacy posta¢ wrézki, czyli
obiekt Dummy wrézka polozenie. Nie mozesz go przemiescicé
narzedziem Move (o jego polozeniu decyduje kontroler Path),
lecz mozesz go dowolnie obracac.

3. Przejdz do poczatkowego ujecia tego filmu, czyli do klatki 120.
Weiénij przycisk AutoKey.
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4. Przesuwaj stopniowo suwak czasu w prawo, obserwujac rozwoj
akcji na ekranie. Zatrzymuj sie¢ w waznych Twym zdaniem
momentach i narzedziem Rotate (E) obracaj obiekt Dummy tak,
by wrézka wydawala sig reagowaé na ruchy Pinokia (np. odwrdcita
sie, by zobaczy¢, dokad idzie). Nie twérz zbyt wielu kluczy,
bo ruch nie bedzie gtadki. Z drugiej strony, nie wygtadzaj go
przesadnie; wrézka nie jest mechanizmem zegarowym, by obracaé
sie za Pinokiem réwniutko jak ciggnieta za sznurek!

%\ Gdyby byfa, to zamiast kluczowac¢ jej obroty recznie, lepiej bytoby uzy¢
kontrolera Look At, ktéry wymusza obracanie sie obiektu w $lad

za innym, wskazanym obiektem. Uzycie kontrolera Look At dla Sciezki
obrotu (Rotation) jest rbwnie proste jak uzycie kontrolera Path dla Sciezki
potozenia (Position), tylko zamiast wskazywac $ciezke, trzeba wskazac
obiekt ,docelowy”.

5. Gdy zakonczysz animowanie obrotéw wro6zki (nie zapomnij
wylaczy¢ trybu AutoKey, gdy go juz nie bedziesz potrzebowac),
zaznacz obiekt sukienka, przejdZz do parametréw modyfikatora
Cloth w panelu Modify i naci$nij przycisk Simulate. Odczekaj,
az zachowanie tkaniny zostanie obliczone.

6. Przesun suwak czasu i zastanéw sig nad dodaniem jakichs
drobnych akcji, by scena nie wygladata martwo; moze to by¢
np. powolne przymykanie sie okiennic lub stopniowe przygasanie
blekitnego $wiatta w miarg oddalania sig Pinokia. Mozesz tez
skorygowaé ustawienia emitera PCloud, by w czasie jego
przebudzenia w powietrzu wirowalo jeszcze nieco zarzacych
sie czastek.

7. Przejdz do klatki, w ktérej Pinokio zdazyt juz znikng¢ z kadru.
Tu chcemy wprowadzi¢ ciecie (w naszej przykladowej scenie
jest to klatka 370.).

8. Wiacz tryb AutoKey.

9. Wecisnij H i zaznacz cel drugiej kamery, Camera002.Target.
Wycentruj go na postaci wrozki.

10. Zaznacz samag kamere i przemie$c ja tak, by uzyskaé¢ dobry

widok na unoszgca sie w powietrzu wrézke (rysunek 4.56).
Wylacz AutoKey.
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[+ ][ Cam

Rysunek 4.56. Zblizenie kamery

11. Zaznacz naraz i kamere, i jej cel (obiekty: Camera002
i Camera002.Target), po czym kliknij ikone & u dotu ekranu,
by wyswietli¢ okno §ciezek (Trackbar). Krzywe animacji
zaznaczonych obiektow wznoszg sie tagodnie od dalekiej klatki 0.
do klatki 380., w ktorej utworzylismy klucze, tak jak pokazuje
gbrna cze$¢ rysunku 4.57.

X T

X

Rysunek 4.57. Skokowa zmiana wartosci w sciezce animacji
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12. Zaznacz wszystkie klucze z klatki 370., rysujac wokot nich
ramke zaznaczenia (nanizane na wykres kwadraciki powinny
przybrac biaty kolor).

13. Kliknij ikone skokowej zmiany, Step , w pasku narzedziowym
okna Trackbar. Teraz zmiana polozenia bedzie nagla (rysunek 4.57
u dotu).

%_.\\ Jezeli klikniesz klucz prawym przyciskiem, to w wyswietlonym okienku
" | z jego parametrami bedziesz mogt wybrac sposéb interpolacji wartosci
. (skokowy, liniowy itp.) niezaleznie po obu stronach klucza, korzystajac

. z ikonowych menu In oraz Out.

14. Uaktywnij okno Camera002 i odtwérz animacje (Play). Sprawdz,
czy nie wystegpujg btedy. Dla pewnosci mozesz wykona¢ szybki
roboczy rendering co drugiej lub co trzeciej klatki do pliku AVI
(wlacz opcje Active Time Segment w oknie Render Setup i ustaw
parametr Every Nth Frame na 2, a uzyskasz dwukrotnie
przyspieszony podglad).

15. Zapisz plik animacja_biped03.max w jego obecnym stanie.

To juz jego finalna wersja, ta, ktérg bedziemy renderowac
ostatecznie.

CWICIZENIE -
Koncowy rendering animacji

1. Wcisnij F10. Upewnij sie, ze ustawiona jest wysoka jako$é
renderingu, z wilgczonymi opcjami Effects i Atmospherics. Ustaw
szeroko$¢ i wysoko$é obrazu (w pikselach) w polu Output Size
na niezbyt duze warto$ci, np. 400 %300 pikseli. Oczywiscie
mozesz zdecydowac sie na wiekszg rozdzielczo$¢, musisz sie
jednak wtedy liczy¢ z wiekszym rozmiarem wynikowego
pliku AVI.

2. W zakladce Common okna Render Scene zarzadz rendering
wszystkich uje¢ animacji, wybierajac opcje Active Time Segment
i ustawiajgc parametr Every Nth Frame na 1 (rysunek 4.58).
Przewin okno, by wyswietli¢ pole Render Output. Kliknij
przycisk Files i odszukaj katalog przeznaczony na zrenderowane
obrazy (mozesz skorzysta¢ z domys$lnego katalogu renderoutput
Maksa). Wpisz nazwe pliku, np. pinokio, i wybierz — to moze
Ci sie wydac troche dziwne — format TIFF.
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Common Parameters

Nth Frame: [1

Image

Rysunek 4.58. Rendering do pliku

K Na potrzeby czasochfonnego koficowego renderingu zawsze wybieraj
N format graficzny z bezstratng kompresja, przeznaczony do przechowywania
POJEDYNCZYCH obrazéw, taki jak TIFF. Max renderuje wtedy kolejne
klatki filmu jako osobne obrazki i odpowiednio je numeruje. Tak
przygotowana sekwencje obrazéw tatwiej jest poddac¢ pézniejszej obrébce,
mozna z nich tez — bez koniecznosci powtarzania renderingu —
przygotowac kilka réznych wersji pliku AVI, rézniacych sie stopniem
kompresji lub rozdzielczoscia. Poza tym w razie naglego wytaczenia
pradu nie tracimy wszystkiego, tylko najwyzej jedna niezapisana klatke,
od ktérej mozna potem wznowi¢ obliczenia.

3. Kliknij Render i zaplanuj sobie jakie$ zajecie na najblizszych
kilkadziesiat minut. Obrazki bedg sie¢ w tym czasie jeden
po drugim pojawia¢ we wskazanym katalogu (rysunek 4.59).

K Ponumerowanym plikom graficznym generowanym przez Maksa czesto
N | towarzyszy dodatkowy plik IFL (Image File List) zawierajacy ich liste
. (zostanie on utworzony w chwili, gdy pierwszy raz sprébujesz otworzy¢
. taka sekwencje w Maksie). Dzieki plikowi IFL Max potrafi korzystac z wielu
. plikéw graficznych, jakby to byt pojedynczy plik animacji.

4. Otworz z kolei finalny plik z poprzednig sceng, czyli
animacja04.max, i zrenderuj go w taki sam sposéb, wpisujac
tylko inng nazwe wynikowego pliku TIFF (np. wrézka.tif).

=
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e -

pinokindl 20 pinokiod121 pinokiod122 pinokin01 23

- - - -

pinokio0124 pinokio0125 pinokioD126 pinokio0127

pinokio01 23 pinokioD129 pinokioD130 pinokio0131
Rysunek 4.59. Czes¢ zrenderowanej sekwencji obrazéw

Pozostat juz tylko montaz, ktéry moze zosta¢ wykonany w dowolnym
pliku, poniewaz wszystkie potrzebne materialy zostaly z gory przy-
gotowane. Polaczymy je w jedng cato$¢ w oknie Video Post.

K W oknie Video Post mozna nie tylko dokonywa¢ montazu materiatu

N filmowego, lecz réwniez wprowadzac¢ liczne dodatkowe efekty i ptynne
przejscia miedzy ujeciami. Mozna tu réwniez naktada¢ na siebie obrazy
(animowane lub statyczne) warstwowo. Mozliwosci Maksa w tym
wzgledzie nie doréwnuja mozliwosciom wyspecjalizowanych programéw
do postprodukgji, takich jak After Effects, ale sa catkiem pokazne.

CWICZENIE

tgczenie sekwencji filmowych w Video Post

1. Utworz nowy, pusty plik i ustaw odpowiednio parametr Frame
Rate:FPS w oknie Time Configuration. Zawarto$¢ sceny jest
dla nas w tej chwili nieistotna, jednak wazne jest tempo
odtwarzania filmu.
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2. Wybierz polecenie Rendering/Video Post (,,post” to skrét od
postprodukcji, co oznacza catos¢ dziatan dokonywanych
pomiedzy nakreceniem materiatu filmowego a uzyskaniem
gotowego, zmontowanego i zaopatrzonego we wszystkie efekty
filmu). Na ekranie pojawi sie okno Video Post, na razie niemal
puste. Znajduje sie w nim tylko pozycja Queue, co oznacza
kolejke renderingu. Do tej kolejki bedziemy dotacza¢ kolejne
zdarzenia (ang. events), wejSciowe i wyjSciowe. Zdarzenia
wejéciowe to materialy, ktére chcemy wykorzysta¢ w filmie.
Moze to by¢ sekwencja obrazéw, pojedynczy obraz, plik filmowy,
nagranie z kamery wideo albo scena zawarta w danym pliku .max.
Zdarzeniem wyjéciowym jest po prostu to, co chcemy uzyskac
na wyjsciu — w tym przypadku bedzie to finalny plik AVI.

3. Kliknij ikone Add Image Input Event w pasku narzedziowym
okna Video Post, oznaczong kétkiem na rysunku 4.60. Nastepnie
kliknij przycisk Files w wyswietlonym oknie Add Image Input
Event.

Edit InfOut Points, pan event.

Rysunek 4.60. Dodawanie zdarzenia Image Input

4. W wyséwietlonym oknie wyboru pliku otwérz katalog, w ktérym
zapisales zrenderowane sekwencje TIFF. Zaznacz pierwszy
obraz z serii ,wrézka...” (plik wrézka0000.tif) i zaznacz opcje
Sequence w dolnej czeéci okna. Kliknij Open (Otwdérz). Kolejne
wyswietlone okienko dotyczy¢ bedzie parametréw tworzonego
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pliku IFL z listg obrazéw. Kliknij OK, gdyz domys$lne ustawienia
sg odpowiednie (rysunek 4.61). Zamknij okno Add Image Input
Event, ktére pozostato otwarte w tle.

Select Image File for Yideo Post Inpuk 2
nents and Settings Image File List Control -

SZUKE] () renderoutput

nts and Settings\griMoje dokumenty)3ds

a wrozkal000 a wrozkal00a
[iﬂ wrozka0007?
[iﬂ wirozka0003
[iﬂ wirozka0009
[iﬂ wrozka0010 End Frame:
[iﬂ wrozka0011

Indude Image Path

Pliki typu: All Formats Anuluj

Info...

Rysunek 4.61. Otwieranie sekwencji obrazéw TIFF

5. Przyjrzyj sie zawartosci okna Video Post. Nowe zdarzenie,
wrozka0000.ifl, wy$wietlane jest jako pasek po lewej stronie
okna. Dlugoé¢ paska symbolizuje czas trwania zdarzenia;
kliknij ikone dopasowania powiekszenia (Zoom Extents)

w dolnej czesci okna, jesli nie widzisz paska w calosci.

6. Ponownie kliknij ikong Add Image Input Event i zaimportuj druga
sekwencje obrazéw TIFF, zaczynajac od obrazu pinokio0120.tif.
Zanim zamkniesz okno Add Image Input Event, ustaw w nim
poczatek tego zdarzenia (VP Start Time) na 121, a koniec (VP End
Time) na 121 + dlugoé¢ Twojej sekwencji ,,pinokio...” (w naszym
przykladzie jest to 390, jak na rysunku 4.62).W ten sposéb pasek
drugiego zdarzenia bedzie zaczynac¢ sie jedna klatke po tej, w ktdrej
pierwsze zdarzenie sig koniczy. Uzyj ikony Zoom Extents,
by wyswietli¢ calg zawartosé¢ okna Video Post.
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_ioxi
A
i Queue | {] |
LU wrozkanoes.ifl [ | |

(© Add Image Input Event

Drag horizontally in

Rysunek 4.62. Dodawanie drugiego zdarzenia Image Input Event

7. Kliknij ikone Add Image Output Event, oznaczona kétkiem na
rysunku 4.63, by doda¢ do kolejki zdarzenie wyjéciowe. Kliknij
przycisk Files w wy$wietlonym oknie Add Image Output Event.
Zauwaz, ze domyslna dlugos¢ zdarzenia wyjéciowego odpowiada
czasowi trwania catlej kolejki renderingu (w naszym przyktadzie
VP Start Time to 0, a VP End Time to 390), jest wiec odpowiednia.

8. W oknie wyboru plikéw przejdz do katalogu, w ktérym chcesz
ulokowa¢ finalny plik AVI, nadaj plikowi nazwe i wybierz
format AVI z rozwijanej listy. W kolejnym okienku mozesz ustali¢
parametry kompresji. Zacznij od wyprébowania domyslnych;
jesli okaza sie nieodpowiednie, bedziesz mégl zawsze je zmienié
(rysunek 4.64).

9. Kolejka w oknie Video Post sklada sie teraz z trzech pozycji i jest
gotowa do zrenderowania. Kliknij ikone z biegngcym ludzikiem,
oznaczong kétkiem na rysunku 4.65, po czym sprawdz ustawienia
w wyéwietlonym oknie Execute Video Post. Sprawdz, czy
zaznaczona jest opcja Range i czy podany obok zakres klatek
jest wlasciwy. Ustaw rozdzielczosé obrazu w polu Output Size
(w naszym przykladzie 400x300 pikseli), a potem naciénij
przycisk Render. Rendering przebiega tak szybko, ze podglad
postepu prac oglada sig jak filmik puszczany w nieco zwolnionym
tempie.
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Queue
5] wrazkannes. fl
B pinokioozoz.if

cuments and Settin

|3 renderoutput

Rysunek 4.64. Wyjsciowy plik AVI
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N Korzystajac z okna Execute Video Post, mozesz z fatwoscia uzyskac

) pomniejszong wersje swojego filmu; wystarczy ustawi¢ nizsze wartosci
parametréw Width oraz Height w polu Output Size. Uwazaj jednak

z powiekszaniem ich w stosunku do pierwotnej wielkosci. Video Post
zwyczajnie przeskaluje zaimportowana sekwencje obrazéw, a to oznacza
utrate ostrosci.

(@ Yideo Post =10 =]
-
s QL o { | _I
H varozkal06s, ifl [ —_|
pinckio02073.if [k :‘_
= T

Drag horizonk:

g ¥ Rendered Fr. ) et Render

Render Caneel

Rysunek 4.65. Realizowanie kolejki Video Post

10. Odszukaj na dysku zapisany plik AVI i obejrzyj go. Jeéli jest
zbyt mocno skompresowany, tak ze obraz wyraZnie stracil na
jakosci, lub przeciwnie — jesli kompresja jest niedostateczna,
tak ze koncowy plik przekroczyl wyznaczony przez Ciebie limit
wielkos$ci, wré¢ do okna Video Post i edytuj parametry zdarzenia
wyjSciowego. Zaznacz je w kolejce renderingu i kliknij ikone
Edit Output Image Event, a nastepnie kliknij przycisk Setup
w wys$wietlonym oknie z parametrami. Na ekranie ponownie
pojawi sig okienko z ustawieniami kompresji pliku AVI.
Oczywiscie bedziesz musiatl jeszcze raz zrenderowac kolejke,
klikajac ikone Execute Video Post, lecz nie trwa to przeciez diugo.

=

Gotowe — zrobiles wlasny animowany film i poznate$ podstawowe na-
rzedzia programu 3ds Max 2012.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



PROGRAM
~PARTNERSKI_

QP Y WYDAWNICZEJHELI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swojg strone WWW
w dziafajacy bankomat!

Dowiedz sie wigecej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWMNICZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

3ds Max 2012. CWICZENIA PRAKTYCINE

Baw sig i zachwycaij
animacjami w trojwymiarzel

3ds Max juz od ponad dwoch dekad kréluje na rynku
programow de tworzenia | animacji tréjwymiarowsj
grafiki. Jednym ze zZrodet tege sukcesu = spekta-
kulbirne efskty, ktore mozZznma osiagnac dzieki tej
aplikacgji. Wersja 2012 jest o hle interesujaca. Ze
pozwala migdzy innymi na niesamowite — dwudzia-
stokrotne — przyspieszenie renderowania i umodiwia
wstepny podglad trojwymiarowsj sceny w zakresis
swiatel, cieni czy faktur. Te znacznie skraca czas po-
trzebny na dopracowanis bworzone] wizualizaciji.

Ksiazka 3ds Max 2012. Cwiczenia praktyczne
utatwi Ci wejscie w swiat komputerowych animacji.
Dzigki niej dokladnie poznasz interfsjs programu 3ds
Max 2012 | nauczysz sie wykorzystywaé podsta-
wowe narzedzia. Twoeim zadaniem bedzie shworzenie
z prostych bryt kompletnej postaci | nadanie jej
rozmaitych atrybutow, a takZze opracowanie szkieletu
umodiniajacege wprawienie jej w ruch. Pomadto
dowiesz sie. jok przygotowad wnetrze, w ktorym
bedzie poruszaka sie Twoja postac. Ostatnim etapem
jest jej ozywisnie, czyli zaplanowanie jej dziatan.
Poczuj zie stworca i tchnij Zycie w swoje dzielo!
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W ksiazce zostaly
omowione miedzy
innymi nastepujace
zagadnienia;

modelowanie
postaci,

budowanie sceny,

skora i szkielet,
czyli jak przygotowac
postaé do animaciji,

animacja.
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