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Animacja
 Najprostsza recepta na animacj� w Maksie jest nast�puj�ca:

 1. W uj�ciu 0. budujemy scen� w jej stanie wyj�ciowym.
Nazwijmy go stanem A.

 2. Wciskamy klawisz AutoKey i przesuwamy suwak animacji
do innego uj�cia.

 3. Wprowadzamy dowolne zmiany w scenie, doprowadzaj�c j�
do stanu B.

 4. Wy��czamy przycisk AutoKey.
 5. Wciskamy Play i ogl�damy, jak Max radzi sobie ze stworzeniem

p�ynnego przej�cia od A do B.

To naprawd� jest takie proste… ale tylko pod warunkiem, �e uda si� za
pierwszym podej�ciem. W tym rozdziale zajmiemy si� wi�c pozna-
waniem ró�nych metod animacji i narz�dzi, których mo�na u�y	 do
jej edycji. Zaczniemy od animowania transformacji, potem b�dziemy
animowa	 parametry modyfikatorów, a w ko�cu zajmiemy si� animacj�
obiektu Biped, czyli szkieletu naszego Pinokia.
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Przygotowania
Zaczniemy od przygotowania sceny, zawieraj�cej sceneri� i postacie.

� W I C Z E N I E

4.1 Konfiguracja czasu

 1. Otwórz plik komnata.max z rozdzia�u 2., z gotowym warsztatem
Gepetta. Zapisz go jako animacja01.max.

 2. Kliknij ikon� Time Configuration  w grupie narz�dzi
do sterowania odtwarzaniem animacji (lub kliknij prawym
przyciskiem dowoln� inn� ikon� z tej grupy).

 3. W wy�wietlonym oknie Time Configuration mo�esz sprawdzi	
ustawienia tempa odtwarzania oraz aktualn� d�ugo�	 filmu.
Domy�lnie tworzony jest film o d�ugo�ci 100 klatek, z tempem
odtwarzania 30 fps (klatek na sekund�). Tempo 30 fps, je�li
tylko komputer nad��a z odtwarzaniem, zapewnia idealn�
p�ynno�	 ruchów. Jednak filmy przeznaczone do publikacji
w Internecie z regu�y maj� znacznie mniejsze tempo odtwarzania,
np. 15 lub 12 fps, aby pliki nie by�y zbyt du�e. D�ugo�	 filmu
z �atwo�ci� b�dziesz móg� zmieni	 pó
niej, natomiast tempo
lepiej ustawi	 od razu. Zw�aszcza gdy planujesz do��czenie
�cie�ki d
wi�kowej (wyobra�asz sobie, jakie efekty przyniesie
zmiana tempa odtwarzania, gdy w filmie wyst�puje jaka�
mówi�ca posta	?). Je�li uwa�asz, �e 30 klatek na sekund�
przy wybranej rozdzielczo�ci (planujemy, �e to b�dzie 400�300
pikseli) to zbyt wiele, zaznacz opcj� Custom i zwolnij tempo
do 15 fps, jak na rysunku 4.1. Nast�pnie kliknij w okienku
End Time, by od�wie�y	 jego zawarto�	, i przywró	 ustawienie
tego parametru na 100.
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Rysunek 4.1. Klikni�cie prawym przyciskiem jednej z ikon
z tej grupy wywo�uje okno Time Configuration, gdzie mo�na ustali�
pr�dko�� odtwarzania i d�ugo�� animacji

W Maksie istnieje mo�liwo�� do��czenia d
wi�ku do filmu, jednak
nie jest to �rodowisko najw�a�ciwsze do obróbki plików audio. Dlatego
najlepiej pracowa� nad d
wi�kiem w przeznaczonych do tego programach,
a w Maksie wprowadza� go tylko wtedy, gdy jest to nam potrzebne do
synchronizacji ruchów postaci z muzyk� lub nagraniami mowy. Aby
doda� do sceny d
wi�k (lub d
wi�ki), wykonaj nast�puj�ce operacje:

� Otwórz okno �cie�ek animacji. Mo�esz to zrobi�, klikaj�c ikon� okna
Trackbar  lub wybieraj�c polecenie Graph Editors/New Track View
z górnego menu.

� Odszukaj pozycj� Sound w hierarchii po lewej stronie (rysunek 4.2
po lewej). Kliknij j� prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Properties z menu podr�cznego.

� W oknie Sound Options kliknij przycisk Choose Sound. W kolejnym
oknie Open Sound odszukaj na dysku i otwórz przygotowany wcze�niej
plik d
wi�kowy. Plik b�dzie odtwarzany za ka�dym razem, gdy w��czysz
odtwarzanie animacji (Play ). W jednym filmie mo�esz wprowadzi�
równolegle wiele plików d
wi�kowych, tak by d
wi�ki nak�ada�y si�
i miesza�y ze sob�.
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Rysunek 4.2. Do��czanie pliku d�wi�kowego

 4. Zamknij okno, uaktywnij cieniowane (Smooth+Highlight) okno
widoku z kamery i wci�nij Play . Pod oknami widokowymi
zaczyna przesuwa	 si� suwak czasu. Przy obecnych ustawieniach
w oknie Time Configuration (Real Time � czas rzeczywisty,
1x � bez zmiany tempa, Loop � p�tla) odtwarzanie w oknie
widokowym jest zap�tlone i zgodne z docelowym tempem
odtwarzania tego filmu. Je�li suwak „przycina si�” i nie
przesuwa si� g�adko, to zmie� tryb wy�wietlania na Wireframe.

 5. Zatrzymaj odtwarzanie klikni�ciem tego samego przycisku,
który zamieni� si� w przycisk Stop. Wró	 do klatki zerowej
naci�ni�ciem ikony Go To Start .

Do��czymy do sceny postacie, dla wygody umieszczaj�c je na od-
dzielnych warstwach.

� W I C Z E N I E

4.2 Importowanie obiektów z innych plików (Merge)
i mened�er warstw

 1. Kliknij ikon� Manage Layers  w pasku narz�dziowym.
Na ekranie pojawia si� okno mened�era warstw. W tej chwili
jest w nim obecna jedna warstwa o domy�lnej nazwie 0(default),
w której umieszczone s� wszystkie obiekty zawarte w tej scenie.
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 2. Rozwi� menu ukryte pod naro�n� ikon� Maksa i wybierz
polecenie Merge z sekcji Import. Wy�wietlone zostanie okno
wyboru pliku. Odszukaj i otwórz finalny plik z pajacykiem
z rozdzia�u 3., pinokio_biped.max.

 3. Na ekranie pojawi si� kolejne okno, zawieraj�ce list� obiektów
zawartych w pliku, jakie mo�esz do��czy	 do bie��cej sceny.
Kliknij przycisk All w dolnej cz��ci okna, by zaimportowa	
wszystkie, a potem OK (rysunek 4.3 po lewej).

Rysunek 4.3. Importowanie obiektów i umieszczanie ich na nowej warstwie

 4. Pinokio pojawia si� po�rodku pomieszczenia i jest obecnie
zaznaczony. Kliknij ikon� Create New Layer… w naro�niku
okna mened�era warstw (oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.3),
a zostanie utworzona nowa warstwa, na któr� zostaje
przeniesiony zaznaczony pajacyk.

 5. Wci�nij przycisk myszy nad nazw� nowej warstwy (Layer001),
a gdy uaktywni si� pole tekstowe, wpisz w nim nazw� pinokio
i naci�nij Enter.

 6. Kliknij znaczek „+” przy nazwie warstwy pinokio, a przekonasz
si�, �e masz st�d dost�p do wszystkich zawartych w niej obiektów
(nawet tych, które s� ukryte wewn�trz grup). Pod�wietl
klikni�ciem obiekt pinokio, a potem wci�nij przycisk Select
Highlighted…  w górnym pasku okna mened�era. Przejd

do panelu Motion  i w oknie Top za pomoc� narz�dzi do
przemieszczenia poziomego oraz obracania ustaw Pinokia
przed lustrem.
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Przy korzystaniu z mened�era warstw trzeba si� przyzwyczai�, �e klikanie
warstw ani ich nie uaktywnia, ani nie zaznacza � jedynie pod�wietla.
Dopiero gdy pod�wietlisz jedn� lub kilka warstw albo zawartych
w warstwach obiektów, mo�esz przekszta�ci� ten wybór w zaznaczenie
klikni�ciem . Natomiast aby uaktywni� warstw� (aktywna warstwa
to ta, na której s� tworzone nowe obiekty, gdy u�yjesz panelu Create),
postaw przy jej nazwie „haczyk”, klikaj�c w pierwszej kolumnie.

 7. Zwi� hierarchi� w oknie mened�era i powtórz operacj� importu
(Merge) dla pliku z wró�k� przygotowan� do animowania
z rozdzia�u 1. (z sukienk�, skrzyde�kami i z gotow� hierarchi�
obiektów). Je�li korzystasz z materia�ów zamieszczonych pod
adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/cwmax12.zip, u�yj pliku
wró�ka_animacja.max. Zaimportuj wszystkie obiekty (All)
i ponownie kliknij ikon� Create New Layer, by umie�ci	 wró�k�
na nowej, trzeciej warstwie. Zmie� nazw� warstwy na wró�ka.

 8. Pod�wietl warstw� wró�ka i kliknij . Zaznaczy�e� wszystkie
obiekty na warstwie. Umie�	 wró�k� (W) za oknem komnaty.

Klikni�cie ikonki z sze�cianikiem przy nazwie obiektu wy�wietla okno
z jego w�a�ciwo�ciami (Object Properties). Kiedy za� klikniesz ikon�
ze stosem karteczek przy nazwie warstwy, pojawi si� okno z jej
w�a�ciwo�ciami (Layer Properties), jak na rysunku 4.4 u góry. Mo�esz
w nim ustawi� jednocze�nie w�a�ciwo�ci dla wszystkich obiektów
zawartych w warstwie. Nie zapominaj, �e w�a�ciwo�ci z pola Display
Properties s� przejmowane przez obiekty od warstwy tylko wtedy,
gdy w oknie Object Properties zosta� dla nich w��czony wspomniany
ju� wcze�niej tryb By Layer.

 9. W nast�pnych 	wiczeniach zajmiemy si� pomieszczeniem,
uaktywnij wi�c warstw� 0(default) i zamro
 warstwy wró�ka
i pinokio, klikaj�c w kolumnie Freeze (rysunek 4.4 u do�u), b�d

te� ukryj je, klikaj�c w kolumnie Hide. Analogicznie mo�esz
w oknie mened�era zamra�a	 i ukrywa	 poszczególne obiekty,
widoczne w rozwini�tych hierarchiach.

Pracuj�c nad animacj�, trzeba czasem zrenderowa	 j� na prób�. Aby
jednak oceni	 ruch, nie musimy za ka�dym razem ogl�da	 cieni, od-
bi	 lustrzanych i efektów atmosferycznych.
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Rysunek 4.4. Mened�er warstw pozwala zamra�a� i ukrywa� wybrane
obiekty lub ca�e warstwy oraz sterowa� ich w�a�ciwo�ciami

� W I C Z E N I E

4.3 Predefiniowane ustawienia renderingu

 1. Otwórz okno ustawie� renderingu klikaj�c ikon� Render Setup 
lub wciskaj�c F10. Przejd
 do zak�adki Renderer i wy��cz
renderowanie cieni (opcja Shadows) oraz odbi	 lustrzanych
(Auto Reflect/Refract and Mirrors) (rysunek 4.5 po lewej).
(Wy��czenie odbi	 wp�ynie na wygl�d pod�ogi, ale nie lustra,
bo to zwierciad�o pod �cian� korzysta z odbi	 typu Raytrace).

 2. Wró	 do zak�adki Common i wy��cz opcje Atmospheric i Effects
(rysunek 4.5 po prawej). Je�li chcesz jeszcze bardziej zaoszcz�dzi	
na czasie, mo�esz te� zmniejszy	 rozdzielczo�	 renderingu,
klikaj�c przycisk 320×240.

 3. Kliknij rozwijan� list� Preset u do�u okna. Przewi� j� i wybierz
Save Preset (zapisz ustawienia renderingu). W wy�wietlonym
oknie wpisz nazw� zapisywanego pliku, np. roboczy rendering.
Pozostaw domy�lnie wybrany katalog, by umie�ci	 plik w katalogu
Maksa przeznaczonym specjalnie dla ustawie� renderingu,
i zamknij okno.
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Rysunek 4.5. Zapisywanie w�asnych ustawie� renderingu

 4. W drugim wy�wietlonym oknie pozostaw zaznaczone wszystkie
kategorie i kliknij Save. Na li�cie Preset pojawia si� nowa
pozycja. Wystarczy j� wybra	, aby szybko przywróci	 takie
ustawienia parametrów renderingu, z jakich korzystamy teraz.

 5. Naci�nij C i prze��cz si� na widok z kamery Camera002, popraw
w razie potrzeby ustawienie kamery, tak by Pinokio znalaz� si�
centrum kadru.

 6. W bocznym panelu Display w��cz opcj� Bone Objects w rolecie
Hide By Category, by unikn�	 renderowania szkieletu pajaca.

 7. Kliknij ikon� Render Scene . Nowe ustawienia renderingu s�
w tej chwili obowi�zuj�ce. Obrazek jest uproszczony, bez cieni,
�wiat�a wolumetrycznego i lustrzanego odbicia w pod�odze, ale
za to renderuje si� szybko (rysunek 4.6).

 8. Zapisz plik animacja01.max w jego obecnym stanie.
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Rysunek 4.6. Roboczy rendering sceny

Gdy zechcesz u�y� znów renderera Scanline z wysok� jako�ci�,
wybierz z listy Preset w oknie Render Setup pozycj� 3dsmax.scanline.
�no.advanced.lighting.high. W wy�wietlonym oknie Select Preset
Categories pozostaw zaznaczone wszystkie kategorie, by za�adowa�
komplet ustawie	, i kliknij przycisk Load.

Klucze animacji
W czasach gdy gwiazd� kina by� jelonek Bambi, praca nad animacj�
przebiega�a nast�puj�co: najpierw przez g�ównego animatora ryso-
wane by�y postacie w najwa�niejszych, kluczowych momentach ruchu,
a potem sztab pomocników wype�nia� luki niezliczonymi rysunkami
po�rednich faz. Te g�ówne klatki nazywane by�y klatkami kluczo-
wymi lub krócej � kluczami. Teraz jest tak samo, tylko �e g�ównym
animatorem jeste� Ty, a zamiast sztabu pomocników masz Maksa.
Klucz animacji w Maksie to klatka, w której ustanowi�e� okre�lon�
warto�	 dla jakiego� wybranego parametru obiektu. Mo�e to by	 jego
po�o�enie, kolor materia�u, wygi�cie � cokolwiek. Traktuj klucz
jako par� skojarzonych ze sob� informacji: numer uj�cia (Time) oraz
warto�	 animowanego parametru (Value). Za to, co dzieje si� pomi�dzy
kluczami, odpowiada specjalny algorytm zwany kontrolerem animacji;
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w nast�pnym podrozdziale dowiesz si� o nim wi�cej. W tym 	wiczeniu
zajmiesz si� tylko rozmieszczaniem w czasie kluczy i pozwolisz Mak-
sowi zadba	 o reszt�. Zaczniemy od najprostszego przypadku, czyli
animowania transformacji w trybie AutoKey.

Zamiast trybu AutoKey, w którym animowane jest wszystko, czego tylko
dotkniesz, mo�esz korzysta� z trybu Set Key i animowa� scen� w sposób
bardziej przemy�lany. W trybie Set Key po dokonaniu ka�dej zmiany,
któr� chcia�by� uwzgl�dni� w animacji, musisz nacisn�� du�y kwadratowy
przycisk z kluczem . Dodatkowo mo�esz ograniczy� mo�liwo��
tworzenia kluczy np. do samych przemieszcze	 i obrotów (Position,
Rotation) albo do samych parametrów modyfikatorów (Modifiers).
Kliknij przycisk Key Filters, by przejrze� dost�pne mo�liwo�ci.

� W I C Z E N I E

4.4 Animacja transformacji

 1. Kontynuujemy prac� nad plikiem animacja01.max. Uaktywnij
widok z góry (Top), powi�ksz widok okna i obracaj�c (E) obiekty
Dummy, zamknij dok�adnie okno. Bardzo pomocne mo�e by	
przy tym wybranie pozycji Helpers z listy filtrów selekcji (All)
w pasku narz�dziowym. Poniewa� nie w��czyli�my jeszcze
trybu animacji, to niezale�nie od aktualnego po�o�enia suwaka
czasu ta zmiana dotyczy klatki 0., przechowuj�cej wyj�ciowy
stan sceny.

 2. Przesu� suwak czasu do klatki 20. (mo�esz te� wpisa	 20
w okienku tekstowym pod klawiszem Play i wcisn�	 Enter)
i wci�nij przycisk AutoKey (rysunek 4.7). Przycisk przybiera
czerwony kolor, czerwona staje si� te� obwiednia aktywnego
widoku. To oznacza, �e tryb animacji zosta� w��czony.

 3. W oknie Top obró	 kolejno oba obiekty Dummy, otwieraj�c okno
jak najszerzej. Przyjrzyj si� listwie pod oknami widokowymi.
W miejscach wskazanych strza�kami na rysunku 4.8 pojawi�y
si� barwne prostok�ciki, symbolizuj�ce klucze. Pierwszy klucz,
ten w klatce 0., przechowuje stan wyj�ciowy (zamkni�te okno).
Drugi, w klatce 20., przechowuje stan ko�cowy (otwarte okno).
Klucze s� utworzone niezale�nie dla obu skrzyde�, czyli dla
jednego i dla drugiego obiektu Dummy, i znajduj� si� na �cie�ce
obrotu (Rotation) ka�dego z nich.
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Rysunek 4.7. Zaczynamy animowa�

Rysunek 4.8. Klucze animacji utworzone w trybie AutoKey

 4. Przejd
 do klatki 30. i obró	 kolejno obiekty tak, by okno by�o
otwarte, lecz nie na maksymaln� szeroko�	.

 5. Wy��cz tryb AutoKey. Uaktywnij widok z pierwszej kamery
(Camera001) i powoli przeci�gnij suwak czasu na odcinku 0 – 30.
Okno otwiera si� szeroko, a potem odrobin� przymyka.

 6. Nie chcemy, by okno otwiera�o si� ju� w pierwszej klatce,
zanim jeszcze widz zd��y si� rozezna	, co jest w tej scenie
wa�ne i na czym ma skoncentrowa	 wzrok. Zaznacz jeden
z obiektów Dummy (oboj�tne który), umie�	 kursor nad
prostok�cikiem w klatce 0. i wciskaj�c klawisz Shift, przeci�gnij go
do klatki 10. (prostok�cik przybierze bia�y kolor na znak, �e ten
klucz jest zaznaczony). Zwolnij przycisk myszy.
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 7. Przesu� suwak czasu na odcinku 0 – 20. Przez pierwsze 10 klatek
skrzyd�o okna nie porusza si�. Skopiowali�my klucz z klatki 0.
do 10., tak �e stan obiektu jest w obu klatkach identyczny, w tym
odcinku czasowym nie ma wi�c �adnych zmian. Potem skrzyd�o
okna otwiera si� gwa�townie, gdy� ca�y obrót musi by	 teraz
wykonany mi�dzy klatk� 10. a 20., czyli w czasie o po�ow�
krótszym.

 8. Wci�nij Shift i metod� „przeci�gnij i upu�	” skopiuj klucz
z klatki 20. („otwarte”) do klatki 45.

 9. Skopiuj klucz z klatki 30. („troch� przymkni�te”) do klatki 70.
 10. Skopiuj klucz z klatki 45. („otwarte”) do klatki 100. Finalny

wygl�d listwy czasowej przedstawia rysunek 4.9.

Rysunek 4.9. Listwa czasowa wype�niona kluczami animacji

 11. Zaznacz drugi obiekt Dummy i dokonaj analogicznego
kopiowania kluczy, przy czym nie musisz kopiowa	 ich do
idealnie tych samych klatek � wystarcz� pobliskie (np. 75.
zamiast 70.). Skrzyd�a okien w starym, rozpadaj�cym domu
nie powinny raczej porusza	 si� synchronicznie, jak w zegarku.

 12. Zaznacz naraz oba obiekty Dummy i kliknij ikon� Mini-Curve
Editor  obok listwy czasowej, by obejrze	 �cie�ki animacji
(rysunek 4.10). Dwie faliste krzywe z nanizanymi bia�ymi
punkcikami (kluczami) symbolizuj� przebieg obrotu dwóch
zaznaczonych obiektów Dummy w czasie. Krzywe s� lustrzane,
bo obiekty Dummy obracane by�y w przeciwnych kierunkach.

�cie�ki animacji mo�esz ogl�da� w oknie Trackbar albo w podobnym
oknie Track View, dost�pnym z menu Graph Editors (wybierz z tego
menu polecenie New Track View, by zdefiniowa� nowe okno �cie�ek
animacji dla Twojej sceny) Okno Track View jest bardziej rozbudowane
i udost�pnia wi�cej trybów wy�wietlania i narz�dzi.

 13. Umie�	 kursor nad oknem hierarchii po lewej stronie, a gdy
kursor przybierze kszta�t „r�czki”, przewi� hierarchi�, tak
by zobaczy	 zaznaczone �cie�ki obrotu (Rotation) obiektu
Dummy001 i Dummy002. Hierarchia ta oferuje dost�p do
wszystkich �cie�ek animacji w scenie, których jest niezliczona
ilo�	 � oczywi�cie niemal wszystkie s� niewykorzystane.
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Rysunek 4.10. Krzywe animacji obrotu obu obiektów Dummy

Zauwa�, �e obracaj�c obiekt Dummy wzgl�dem jednej osi,
umie�cili�my klucze na wszystkich �cie�kach z grupy Rotation
(X Rotation, Y Rotation, Z Rotation), lecz wykresy dwóch z nich
s� ca�kiem p�askie.

� W I C Z E N I E

4.5 Edycja kluczy

 1. W��cz tryb Wireframe w oknie Camera001, aby od�wie�anie
okna przebiega�o sprawniej, i wci�nij przycisk Play. Animacja
b�dzie odtwarzana na okr�g�o.

 2. Otwórz okno z krzywymi obrotu obu zaznaczonych obiektów,
je�li je zamkn��e�, i umie�	 je tak, by widzie	 okno Camera 001
z animacj� (okno krzywych mo�na wyci�gn�	 na �rodek ekranu).
Zaznacz dwa klucze znajduj�ce si� w okolicy uj�cia 45. (mo�esz
przeci�gn�	 wokó� nich ramk� lub klikn�	 je kolejno z wci�ni�tym
klawiszem Ctrl). Wci�nij narz�dzie Slide Keys (oznaczone
kó�kiem na rysunku 4.11) i przesu� klucze w lewo o jakie� 20
klatek. Oscyluj�ca krzywa wyd�u�a si�; wahania okiennic stan�
si� powolniejsze. Nie przejmuj si�, �e ostatnie klucze wyjecha�y
poza kra�cow�, setn� klatk�. Nie ma obowi�zku umieszczania
wszystkich kluczy w renderowanym zakresie klatek. Zreszt�
ta animacja i tak b�dzie potem d�u�sza.

 3. Zaznacz dwa nast�pne klucze i prze��cz si� na narz�dzie Scale
Values, oznaczone kó�kiem na rysunku 4.12. Przeskaluj
zaznaczone klucze w pionie, zwi�kszaj�c odst�p mi�dzy nimi,
dzi�ki czemu krzywe na tym odcinku stan� si� g�adsze, bardziej
p�askie. Chodzi o to, by kolejne wychylenia ko�ysz�cych si�
okiennic by�y coraz mniejsze. Oce� efekt w oknie Camera001.
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Rysunek 4.11. Przesuwanie kluczy

Przemieszczanie kluczy w pionie w oknie �cie�ek animacji wp�ywa
na warto�� parametru (w tym przypadku obrotu), a przemieszczanie ich
w poziomie wp�ywa na ich umiejscowienie w czasie.

Rysunek 4.12. Skalowanie kluczy oznacza zmian� zapisanych w nich warto�ci

 4. Mo�esz jeszcze doszlifowa	 animacj�, przemieszczaj�c klucze
na krzywej, je�li uznasz to za potrzebne. Gdy sko�czysz, zamknij
okno krzywych naci�ni�ciem przycisku Close i zatrzymaj
odtwarzanie (Stop).

Animujemy teraz ma�� akcj� drugorz�dn�, a mianowicie poruszenie
paj�czyn szarpni�tych podmuchem. Tym razem b�dziemy kluczowa	
parametry modyfikatora.
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� W I C Z E N I E

4.6 Animacja modyfikatorów

 1. Zaznacz obiekt Plane001, czyli ustawion� pod �cian� p�aszczyzn�
symuluj�c� paj�czyn�.

 2. Wybierz z górnego menu polecenie Modifiers/Free Form
Modifiers/FFD 3x3x3. Ca�y obiekt zostaje otoczony pomara�czow�
klatk� o kraw�dziach podzielonych dodatkowymi wierzcho�kami
(punktami kontrolnymi). Przemieszczaj�c punkty tej klatki,
mo�emy deformowa	 zawarty wewn�trz obiekt. Druga p�aszczyzna
otrzymuje identyczn� klatk�, bo jest to kopia typu Instance,
a obiekty Instance maj� wspólny stos modyfikatorów.

 3. Przejd
 do panelu Modify, rozwi� hierarchi� ukryt� pod pozycj�
FFD 3x3x3 w stosie modyfikatorów i zaznacz poziom Control
Points (rysunek 4.13 po prawej u góry), by móc edytowa	
punkty kontrolne.

Rysunek 4.13. W wyniku przemieszczenia punktów kontrolnych modyfikatora
FFD na�o�onego na obiekt Plane001 (u góry) wybrzuszaj� si� obie paj�czyny
(u do�u)
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 4. Przeci�gnij wska
nikiem myszy w oknie Left lub Front, rysuj�c
ramk� zaznaczenia wokó� ca�ego �rodkowego rz�du punktów
kontrolnych. Wci�nij spacj�, by zablokowa	 zaznaczenie.

 5. Wci�nij klawisz AutoKey i przesu� suwak czasu w okolice
klatki 25.

 6. W oknie Top przemie�	 zaznaczone wierzcho�ki, oddalaj�c je
od okna. Im dalej je przemie�cisz, tym bardziej zamaszysty
b�dzie ruch �rodkowej cz��ci paj�czyny (staraj si� nie przeci�gn�	
wieloboków obiektu Plane001 na drug� stron� �ciany
pomieszczenia).

 7. Wy��cz tryb AutoKey. Kliknij spacj�, by odblokowa	 zaznaczenie,
i przejd
 na wy�szy poziom edycji, zaznaczaj�c pozycj� FFD
3x3x3 w stosie modyfikatorów.

 8. Pierwszy klucz na listwie, ten z klatki 0., przeci�gnij do klatki 10.
Chodzi o to, by paj�czyna nie zacz��a si� porusza	, nim jeszcze
okno si� otworzy. Potem skopiuj klucz z klatki 10. na sam koniec
animacji, do klatki 100., aby paj�czyna �agodnie wraca�a do
pierwotnego stanu.

 9. Przesu� suwak czasu od klatki 0. do 100., obserwuj�c okno
Camera001. Druga p�aszczyzna, Plane002 (jak równie� wszystkie
inne paj�czyny, jakie by	 mo�e rozmie�ci�e� w scenie, kopiuj�c
je z opcj� Instance), jest animowana w identyczny sposób
(rysunek 4.13 u do�u).

 10. Je�li nie podoba Ci si� animacja której� z paj�czyn i chcia�by�
j� zmodyfikowa	, np. zmieniaj�c kierunek przemieszczenia
punktów kontrolnych, to zaznacz obiekt Plane, którym chcesz
si� zaj�	, i kliknij ikon� Make Unique pod stosem modyfikatorów
(oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.14). W ten sposób zerwiesz
po��czenie mi�dzy modyfikatorami.

 11. Przejd
 na poziom edycji Control Points. W�a�ciwe punkty s�
ju� zaznaczone.

 12. Wró	 na pocz�tek listwy czasowej  i w��cz ikon� trybu Next
Key  tu� poni�ej. Kliknij przycisk Next  raz, a potem drugi,
by przej�	 do tego uj�cia kluczowego, w którym paj�czyna jest
wybrzuszona (w trybie Next Key naci�ni�cie przycisku Next lub
Previous prze��cza do kolejnego lub poprzedniego klucza, a nie
do nast�pnej lub poprzedniej klatki).



R o z d z i a �  4 .  •  An i m a c j a 181

Rysunek 4.14. Zerwanie po��czenia mi�dzy kopiami pozwala na
niezale�n� animacj� punktów kontrolnych modyfikatora

 13. Wci�nij przycisk AutoKey i w oknie Top przemie�	 punkty
kontrolne tam, gdzie si� powinny znale
	 (mo�esz u�y	 spacji,
by zabezpieczy	 zaznaczenie). Nowa warto�	 w kluczu zast�pi
poprzedni�.

 14. Wy��cz tryb AutoKey oraz tryb edycji punktów kontrolnych.
Odtwórz animacj� (Play) lub, je�li chcesz dok�adniej oceni	 ruch
paj�czyn, wykonaj roboczy rendering animacji do pliku AVI
(patrz 	wiczenie 4.8).

Na koniec animujemy jeszcze kamer�, wykonuj�c ni� ma�y najazd. Od
strony technicznej animacja kamery mo�e by	 zarówno animacj� trans-
formacji (gdy przemie�cimy lub obrócimy kamer�), jak i animacj� pa-
rametrów dost�pnych w stosie modyfikatorów (gdy w celu powi�ksze-
nia lub pomniejszenia widoku u�yjemy ogniskowej, czyli tzw. zoomu
kamery). W obu przypadkach mo�na j� jednak wykona	 bardzo prosto
za pomoc� narz�dzi do nawigacji znajduj�cych si� w prawym dolnym
naro�niku ekranu.

� W I C Z E N I E

4.7 Animacja kamery

 1. W��cz tryb AutoKey i przejd
 mniej wi�cej do 80. klatki animacji.
 2. Uaktywnij okno Camera001 i wybierz narz�dzie Dolly Camera

(najazd kamer�) z grupy ikon do nawigacji. Przeci�gnij w oknie
widokowym, przybli�aj�c kamer� do okna. Rysunek 4.15
przedstawia widok w wersji „przed” i „po”.
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Rysunek 4.15. Animacja najazdu kamer�

 3. Wy��cz tryb AutoKey i w listwie animacji przesu� klucz z klatki
0. do 10.

 4. Zaznacz obiekt Camera001 w scenie (je�li nie widzisz kamer
w oknach widokowych, sprawd
 ustawienia w panelu Display
i w razie potrzeby wy��cz opcj� Cameras w rolecie Hide By
Category). Zaznaczenie kamery nie by�o nam potrzebne, by j�
animowa	, ale u�atwi nam obejrzenie wykresu tej animacji.

 5. Kliknij . Przekonasz si�, �e przemieszczenie kamery nie jest
liniowe; oba wykresy (dla ruchu wzd�u� dwóch osi) maj� kszta�t
litery „S”. Na pocz�tku kamera stopniowo przyspiesza, potem
zwalnia.

 6. Zaznacz klucze z klatki 10., a przekonasz si�, �e krzywe animacji
to zwyk�e krzywe Beziera. Przy zaznaczonych wierzcho�kach
uwidoczni� si� uchwyty do zmiany kszta�tu krzywizny (ich
po�o�enie jest wskazane strza�k� na rysunku 4.16). Przeci�gnij
je kolejno w prawo, jak na rysunku 4.16 u do�u, aby jeszcze
bardziej z�agodzi	 przej�cie; kamera b�dzie rozpoczyna	 ruch
niemal niepostrze�enie.

 7. Naci�nij Play i obejrzyj najazd kamer�, wykonywany mi�dzy 10.
a 80. klatk�.

 8. Wybierz polecenie Save As z menu ukrytego pod ikon� i naci�nij
ikon� z plusem, by zapisa	 plik jako animacja02.max.

Poniewa� zako�czyli�my na tym animowanie pomieszczenia, dobrze
by�oby si� upewni	, �e nie wyst�pi�y b��dy (paj�czyny nie przeni-
kaj� przez �ciany itp.).
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Rysunek 4.16. Krzywe animacji mo�na edytowa� tak�e za pomoc� uchwytów

� W I C Z E N I E

4.8 Próbny rendering animacji

 1. Kliknij ikon� ustawie� renderingu (Render Setup ) lub wci�nij
F10. W górnej cz��ci rolety Common Parameteres zamiast opcji
Single w��cz opcj� Active Time Segment (s�siednia opcja Range
pozwala wybra	 dowolny zakres klatek do renderowania). Przy
obecnych ustawieniach zostanie zrenderowana ca�a animacja,
od klatki 0. do 100. (parametr Every Nth Frame ustawiony jest
na 1, wi�c renderowane b�d� wszystkie klatki; gdyby� ustawi� go
np. na 2, to renderowana by�aby co druga, na 3 — co trzecia itp).

 2. Przewi� zawarto�	 okna (z otwart� zak�adk� Common) i odszukaj
pole Render Output. Kliknij przycisk Files, oznaczony elips� na
rysunku 4.17. W kolejnym wy�wietlonym oknie (Render Output
File) wpisz nazw� dla pliku filmowego (np. podgl�d) i wybierz
AVI jako format pliku. Mo�esz skorzysta	 z domy�lnego miejsca
na zapisywanie plików, czyli z katalogu renderoutput, stworzonego
przez Maksa przy instalacji, lub zarz�dzi	 zapisanie pliku w innym
miejscu na dysku.

 3. Kliknij OK w kolejnym wy�wietlonym oknie, by zatwierdzi	
domy�lne parametry kompresji pliku AVI (rysunek 4.17
po prawej).
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Rysunek 4.17. Rendering do pliku

 4. Poniewa� nadal obowi�zuj� w�a�ciwe (robocze) ustawienia
renderingu, to upewnij si� tylko, czy na li�cie Viewport
wybrany jest widok Camera001, i kliknij przycisk Render
(je�li w mi�dzyczasie zmieni�e� ustawienia renderingu, wybierz
pozycj� rendering roboczy z listy Preset i w wy�wietlonym
okienku wci�nij przycisk Load).

 5. Po zako�czeniu renderingu odszukaj zapisany na dysku plik AVI
i odtwórz go.

 6. Je�li dostrze�esz b��dy, popraw klucze, które tego wymagaj�,
i zapisz plik. Gdyby� zdecydowa� si� jeszcze raz renderowa	
animacj�, b�dzie to ju� prostsze; kliknij przycisk Render, a potem
kliknij OK w wy�wietlonym okienku z ostrze�eniem, �e nast�pi
nadpisanie poprzedniego pliku AVI przez nowy.

Kontrolery animacji
Nie ka�d� animacj� mo�na wykona	, wciskaj�c klawisz AutoKey i do-
konuj�c zmian w oknach widokowych � a w ka�dym razie w wielu
przypadkach by�oby to bardzo m�cz�ce. Wyobra
 sobie, ile kluczy mu-
sia�by� utworzy	, �eby animowa	 intensywnie trzepocz�ce skrzyde�ka
wró�ki w ca�ym czasie trwania filmu. Odpowiednio dobrany kon-
troler pozwala zautomatyzowa	 takie animacje.
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� W I C Z E N I E

4.9 Animacja poza zakresem kluczy i wybór kontrolera

 1. Otwórz plik animacja02.max, je�li go zamkn��e�. Kliknij ikon�
Manage Layers . Odmro
 i uaktywnij warstw� wró�ka w oknie
mened�era, a nast�pnie klikni�ciem w kolumnie Hide ukryj
warstw� zawieraj�c� pomieszczenie, (0)default, oraz warstw�
pinokio. Przy ukrytej warstwie w kolumnie Hide wy�wietlana
jest ikona przedstawiaj�ca zgaszon� �arówk�.

 2. Wró	 do klatki 0., uaktywnij widok Camera001 i wci�nij P, by
zmieni	 go w widok perspektywiczny (nieanimowany). Ustaw
dobry widok na wró�k� we wszystkich oknach .

 3. Zaznacz jeden z obiektów Dummy przeznaczonych do poruszania
skrzyde�kami, np. Dummy skrzyde�ko001 (pomocne mo�e by	
przy tym wybranie z listy w pasku narz�dziowym filtra selekcji
Helpers). Wci�nij przycisk AutoKey i przejd
 do uj�cia 10. W oknie
Top obró	 (E) obiekt Dummy tak, by skrzyde�ko cofn��o si� w ty�,
jak na rysunku 4.18 po lewej stronie.

Rysunek 4.18. Cykliczne powtarzanie 10-klatkowej animacji poza zasi�giem
kluczy

 4. Wy��cz tryb Autokey i kliknij , by wy�wietli	 krzyw� animacji
w oknie Trackbar. Obrót skrzyde�ka, jak wida	 na wykresie,
nast�puje mi�dzy klatk� 0. a 10. A potem? Bezruch � wykres
jest ca�kiem p�aski. Taki jest stan domy�lny, ale mo�na go
zmieni	.

 5. Wybierz polecenie Out-of-Range Types z menu Controller,
dost�pnego w górnej listwie okna Trackbar. W wy�wietlonym
oknie kliknij ikon� zatytu�owan� Ping-Pong (ka�da z ikon
przedstawia graficznie jaki� sposób powtarzania animowanej
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akcji), a potem OK. Przyjrzyj si� zmianom po prawej stronie
okna Trackbar; pojedyncze „s” zmieni�o si� w sinusoid�
(rysunek 4.18 po prawej). Je�li teraz przeci�gniesz suwak czasu
wzd�u� listwy, przekonasz si�, �e skrzyde�ko bezustannie
wachluje w ty� i w przód.

 6. Maj�c nadal zaznaczony ten sam obiekt Dummy, prze��cz si�
do panelu Motion . W rolecie Assign Controller znajduje si�
hierarchia �cie�ek animacji obiektu, a w�a�ciwie jej wycinek.
W panelu Motion uwzgl�dniane s� tylko te �cie�ki, które dotycz�
animowania transformacji; przemieszczenia, obrotu i skalowania.
Pod�wietl klikni�ciem �cie�k� obrotu, Rotation. Przy nazwie
�cie�ki podawana jest tu nazwa aktualnie stosowanego kontrolera
(algorytmu, który odpowiada za obliczanie warto�ci danej
transformacji). Jak widzisz, dla obrotu domy�lnie stosowany
jest kontroler o nazwie Euler XYZ.

 7. Kliknij ikon� przypisywania kontrolera (Assign Controller),
oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.19 po lewej. W oknie Assign
Rotation Controller, które si� wtedy pojawi, kliknij pozycj�
Rotation List, a potem kliknij OK (rysunek 4.19 po prawej).

Rysunek 4.19. Zmiana kontrolera Euler XYZ na z�o�ony kontroler List
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 8. Je�li przeci�gniesz suwak czasu, nie dostrze�esz �adnych zmian
w zachowaniu skrzyde�ka. To dlatego, �e wybrali�my z�o�ony
kontroler List, czyli „list�” kontrolerów, a dotychczasowy
kontroler Euler XYZ sta� si� pierwsz� (i jedyn�, jak na razie)
pozycj� na tej li�cie. Kontroler List pozwala u�y	 jednocze�nie
kilku kontrolerów, z których ka�dy inaczej porusza obiektem,
a finalny ruch obiektu jest wtedy wypadkow� wszystkich tych
porusze�.

 9. W panelu Motion rozwi� hierarchi� �cie�ki obrotu (Rotation)
i pod�wietl klikni�ciem pozycj� Available. Kliknij ikon�
przypisywania kontrolerów (Assign Controller) i wybierz
w wy�wietlonym oknie kontroler Noise, który s�u�y do
generowania losowych warto�ci � w tym przypadku losowych
obrotów � bez udzia�u kluczy (rysunek 4.20 po lewej).

Rysunek 4.20. Kontroler Noise s�u�y do generowania warto�ci losowych

 10. Na ekranie pojawi si� okienko z parametrami kontrolera Noise,
w którym mo�esz ustali	 zakres chaotycznych ruchów (tu:
obrotów) dla ka�dej z osi (X Strength, Y Strength, Z Strength),
a tak�e cz�stotliwo�	 (Frequency) losowych zmian. Pozostaw
bez zmian domy�lne ustawienia, tylko zakres obrotów wzgl�dem
osi Z podwy�sz do 100, by skrzyde�ko mog�o w szerszym zakresie
trzepota	 z góry na dó� (rysunek 4.20 po prawej). Zamknij okienko
kontrolera oraz okno Trackbar (przycisk Close).
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 11. Wci�nij Play i przyjrzyj si� ruchom skrzyde�ka. Losowe obroty
urozmaici�y monotonne wachlowanie w ty� i w przód.

Drugie skrzyde�ko animujemy, kopiuj�c i wklejaj�c kontroler animacji.

� W I C Z E N I E

4.10 Kopiowanie i wklejanie kontrolerów

 1. Maj�c nadal zaznaczony ten sam co poprzednio animowany
obiekt Dummy (Dummy skrzyde�ko001), kliknij  i odszukaj
�cie�k� obrotu (Rotation) tego obiektu (wskazan� strza�k�
na rysunku 4.21). Kliknij j� prawym przyciskiem myszy
i z wy�wietlonego podr�cznego menu wybierz polecenie Copy.

Rysunek 4.21. Kopiowanie kontrolera animacji

 2. Zaznacz drugi, nieruchomy obiekt Dummy (Dummy
skrzyde�ko002), aby wy�wietli	 w oknie Trackbar przynale�ne
do niego �cie�ki.

Zakres obiektów uwzgl�dnianych w hierarchii wy�wietlanej w oknie
Trackbar oraz typy wy�wietlanych �cie�ek zale�� od doboru filtrów
wy�wietlania w oknie Filters (aby wy�wietli� to okno, kliknij ikon� Filters,
oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.22). Domy�lnie w��czona jest opcja
Selected Objects, dlatego te� aby zobaczy� �cie�ki animacji obiektu,
trzeba go najpierw zaznaczy�. Drugi popularny filtr to Animated Tracks
(poka� tylko �cie�ki animowane) � ten przydaje si� przy dopracowywaniu
ju� utworzonej animacji.
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Rysunek 4.22. 
cie�ek animacji jest ogromna ilo��, dlatego przy ich
wy�wietlaniu trzeba stosowa� filtry

 3. Odszukaj i kliknij prawym przyciskiem myszy �cie�k� Rotation
drugiego obiektu Dummy (rysunek 4.23). Z podr�cznego menu
wybierz polecenie Paste. W wy�wietlonym okienku kopiowania
wybierz opcj� Copy � jak widzisz, tak�e skopiowane kontrolery
mog� by	 sprz��one z orygina�em.

Rysunek 4.23. Wklejanie kontrolera

 4. Przeci�gnij suwak czasu i przyjrzyj si� zachowaniu skrzyde�ek.
Oba si� poruszaj� identycznie… przez co wró�ka wygl�da, jakby
za jej plecami obraca�o si� sztywne �migie�ko. Nie jest to efekt,
na jakim by nam zale�a�o.
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 5. Aby usun�	 t� perfekcyjn� synchronizacj�, poddamy edycji oba
sk�adowe kontrolery: Euler XYZ oraz Noise. Pod�wietl �cie�ki X
Rotation, Y Rotation i Z Rotation obiektu Dummy skrzyde�ko001.
Na ekranie pojawia si� znajoma sinusoida.

 6. Zaznacz klucz z uj�cia 10. (na rysunku 4.24 wskazany strza�k�)
i kliknij go prawym przyciskiem myszy. Na ekranie pojawia si�
okienko z parametrami klucza; najwa�niejsze z nich to czas (Time)
i zapisana w kluczu warto�	 (Value) (rysunek 4.24 u góry).

Rysunek 4.24. Zmiana kierunku wychyle� skrzyde�ka

 7. W okienku tekstowym Value dopisz minus przed warto�ci�
obrotu, jakakolwiek ona jest, i naci�nij Enter; a je�li warto�	
jest ujemna, zmie� j� na dodatni�. Warto�	 obrotu zmienia si�
na przeciwn� (rysunek 4.24 u do�u).

 8. Pod�wietl �cie�k� Noise Rotation i kliknij j� prawym przyciskiem.
Z podr�cznego menu wybierz polecenie Properties. Spowoduje
to ponowne wy�wietlenie okna z parametrami kontrolera Noise
(rysunek 4.25). Zmie� warto�	 parametru Seed na dowoln�
inn�. Ka�da zmiana warto�ci Seed oznacza wygenerowanie
nowego zestawu losowych warto�ci (zauwa� zmian� przebiegu
krzywej w okienku Characteristic Graph).
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Rysunek 4.25. Edycja kontrolera Noise

 9. Zamknij okno parametrów kontrolera oraz okno Trackbar i wci�nij
Play, by obejrze	 efekt. Skrzyde�ka trzepocz� niezale�nie od siebie,
co wygl�da znacznie naturalniej.

Na koniec animujemy przelot wró�ki po zaplanowanej trajektorii.

� W I C Z E N I E

4.11 Ruch po �cie�ce

 1. Wy�wietl warstw� 0(default), je�li jest ukryta. Mo�esz j� dla
wygody zamrozi	 (Freeze), korzystaj�c z okna mened�era warstw.
Chodzi tylko o to, by widzie	 pomieszczenie.

 2. Przejd
 do zak�adki Shapes panelu Create i narysuj w oknie
Top lini� (Line) prowadz�c� zza okna na �rodek pomieszczenia,
a potem w stron� Pinokia. Nazwij obiekt trajektoria. Postaraj
si� ograniczy	 do trzech wierzcho�ków, to u�atwi edycj� kszta�tu
linii. Powinny to by	 g�adkie wierzcho�ki Beziera; je�li tak nie
jest, zaznacz wszystkie wierzcho�ki i kliknij je prawym
przyciskiem, a potem zmie� ich typ w podr�cznym menu.

 3. Przesuwaj�c wierzcho�ki w oknie Left lub Front i poci�gaj�c
za uchwyty kontrolne, nadaj trajektorii w�a�ciwy, przestrzenny
kszta�t (rysunek 4.26).
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Rysunek 4.26. Splajny tworzone w Maksie nie musz� le�e� w jednej
p�aszczy�nie

 4. Powi�ksz widok wró�ki i utwórz dodatkowy obiekt Dummy,
mieszcz�cy j� ca�� (rysunek 4.27 po lewej). Nazwij go Dummy
wró�ka po�o�enie, bo jego zadaniem b�dzie sterowanie po�o�eniem
wró�ki.

Rysunek 4.27. Kontroler Path pozwala animowa� ruch po �cie�ce,
któr� mo�e zosta� dowolny splajn

 5. Wci�nij H i wybierz z listy te obiekty sk�adaj�ce si� na wró�k�,
które znajduj� si� na szczycie hierarchii: zgrupowan� g�ow� oraz
sukienk�. Wybierz narz�dzie Link  i przeci�gnij wska
nikiem
myszy do nowego obiektu Dummy (lub wci�nij H i wybierz
obiekt Dummy wró�ka po�o�enie z listy). Obiekt sukienka,
jak wiesz, móg�by si� „sam” trzyma	 postaci, bez przy��czania
hierarchicznego, gdyby�my tylko pozwolili mu si� zachowywa	
w sposób w�a�ciwy dla tkanin, obliczaj�c symulacj� (Simulate)
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w ramach modyfikatora Cloth. Nie ma sensu jednak oblicza	 tej
symulacji co chwil�; lepiej b�dzie zrobi	 to raz, gdy animacja
wró�ki zostanie uko�czona, a na razie u�y	 narz�dzia Link.

 6. Wró	 do narz�dzia do zaznaczania (Q). Zaznacz obiekt Dummy
wró�ka po�o�enie i przejd
 do panelu Motion.

 7. Zaznacz �cie�k� po�o�enia (Position). Kliknij ikon� Assign
Controller, oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.27, i z wy�wietlonej
listy wybierz kontroler Path Constraint, który s�u�y do animowania
ruchu po �cie�ce.

 8. W ni�szej cz��ci panelu Motion pojawiaj� si� rolety z parametrami
kontrolera. Kliknij przycisk Add Path i wska� na ekranie splajn
trajektoria. Jego nazwa pojawi si� na li�cie 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 ró�nych trajektorii i na ustalenie „si�y przyci�gania”
(parametr Weight) ka�dej z nich. Mo�e si� to wydawa	 zb�dn�
komplikacj� (czemu od razu nie narysowa	 trajektorii dok�adnie
takiej, jak trzeba?), dopóki nie we
mie si� pod uwag�, �e parametr
Weight te� mo�na animowa	.

Rysunek 4.28. Obrót zgodny z kierunkiem �cie�ki ruchu

 9. Przesu� suwak czasu. Wró�ka „ci�gni�ta” przez nadrz�dny
obiekt Dummy przemieszcza si� wzd�u� ca�ej d�ugo�ci splajnu
w ci�gu 100 klatek trwania animacji, lecz jej orientacja wzgl�dem
sceny pozostaje niezmieniona.

 10. W��cz opcj� Follow (rysunek 4.28), by wró�ka obraca�a si� zgodnie
z kierunkiem, w jakim pod��a.

 11. Powi�ksz widok wró�ki w dowolnej klatce. Najprawdopodobniej
oka�e si�, �e pokonuje sw� tras� bokiem… Dokonaj
odpowiedniego wyboru osi w polu Axis (w tym przyk�adzie
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w�a�ciwa jest o� Y) w dolnej cz��ci panelu Motion i w razie
potrzeby w��cz dodatkowo opcj� Flip, by odwróci	 posta	
twarz� w kierunku ruchu.

 12. Przesu� suwak czasu, obserwuj�c ruch postaci w oknie
Camera001. Sprawd
, czy kadrowanie jest w�a�ciwe, a tak�e
czy okno zd��y�o si� przed ni� otworzy	. W razie potrzeby
mo�esz zmieni	 bieg trajektorii, zaznaczaj�c splajn i edytuj�c
jego wierzcho�ki (je�li w pierwszych kilkunastu klatkach wró�ka
przebija zamkni�te okno, odsu� pierwszy wierzcho�ek splajnu
dalej od �ciany).

 13. Przesu� jeszcze raz suwak czasu, tym razem obserwuj�c równie�
zmieniaj�c� si� (w zakresie od 0 do 100) warto�	 parametru %
Along Path w panelu Motion. Parametr ten decyduje o tym, jaka
cz��	 trasy (w procentach) zosta�a pokonana. Sprawd
, jaka jest
warto�	 % Along Path w chwili, gdy wró�ka dociera do �rodka
pomieszczenia. W naszym przyk�adzie to 67% (rysunek 4.29).

Rysunek 4.29. Parametr % Along Path wskazuje, jaka cz��� trasy zosta�a
przebyta

 14. Domy�lnie parametr % Along Path jest animowany liniowo,
od warto�ci 0 (pocz�tek splajnu) w pierwszej klatce animacji
do warto�ci 100 (koniec splajnu) w ostatniej. Mo�na to jednak
zmieni	, na przyk�ad dodaj�c klucze po�rednie. Wci�nij przycisk
AutoKey i przejd
 do klatki 80., czyli tej, w której kamera si�
zatrzymuje.

 15. Ustaw warto�	 parametru % Along Path na 67% (lub inn� warto�	,
jak� odczyta�e� w punkcie 13. 	wiczenia).
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 16. Przejd
 do klatki 85., i znów ustaw parametr % Along Path na t�
sam� warto�	. Wy��cz tryb AutoKey.

 17. Przesu� suwak czasu. Wró�ka przemieszcza si� na �rodek
pomieszczenia mi�dzy klatk� 0. a 80., potem przez 5 klatek
pozostaje w miejscu, prezentuj�c si� przed kamer�, a na koniec
odwraca si� i frunie do Pinokia.

 18. Je�li jeste� zadowolony z ruchu wró�ki, to zaznacz obiekt sukienka
i przejd
 do parametrów modyfikatora Cloth w panelu Modify.
Wci�nij przycisk Erase Simulation, by wymaza	 wcze�niej
obliczone symulacje, a potem Simulate. Odczekaj na zako�czenie
oblicze�. Teraz sukienka faluje w miar� przemieszczania si�
postaci.

 19. Zapisz plik animacja02.max.

Animowane �wiat�a, materia�y i efekty
W finalnej wersji filmu wymienimy czuprynk� wró�ki na �arz�c� si�
po�wiat� otaczaj�c� g�ow�. Pozwoli to lepiej wyró�ni	 posta	 z t�a,
a tak�e unikn�	 stosowania czasoch�onnego przy renderingu efektu
Hair and Fur (który jest, niestety, nie tylko czasoch�onny, lecz i ry-
zykowny, gdy� jego obecno�	 w scenie bywa niekiedy przyczyn� wy-
st�powania b��dów renderingu).

Zaczniemy od wyd�u�enia filmu o 20 klatek, czyli nieco ponad sekun-
d�. To nam da wi�cej czasu na efekty specjalne zwi�zane z eksplozj�
magii, która o�ywi drewnianego pajaca.

� W I C Z E N I E

4.12 �arzenie (Glow)

 1. Zapisz plik z kolejnym numerem porz�dkowym, jako
animacja03.max.

 2. Kliknij ikon� Time Configuration i w polu Animation ustaw
parametr End Time (czas ko�cowy) na 120. Wci�nij Enter,
a s�siednie parametry (Length � d�ugo�	 animacji, Frame
Count � liczba klatek) zostan� odpowiednio przeliczone.
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 3. Ostatni� rzecz�, jak� zrobi�e� w tej scenie, by�o obliczenie
symulacji tkaniny do klatki 100. — w zwi�zku z tym
prawdopodobnie nadal zaznaczony jest obiekt sukienka,
a suwak czasu ustawiony jest na 100. Je�li tak nie jest, zaznacz
sukienk� i przejd
 do klatki 100. Kliknij przycisk Simulate
w panelu Modify i pozwól Maksowi obliczy	 ruch tkaniny
w dodatkowych dwudziestu klatkach, by sukienka frun�ca
za wró�k� mia�a czas opa�	 i u�o�y	 si� odpowiednio na
unieruchomionej ju� postaci.

 4. Zaznacz grup� g�owa wró�ki i otwórz j� (Group/Open).
 5. W otwartej grupie zaznacz tyln� cz��	 czaszki poro�ni�t� w�osami

(Object001). Zaznacz modyfikator Hair and Fur w panelu Modify
i usu� go, klikaj�c ikon� z koszem na �mieci , umieszczon�
poni�ej stosu modyfikatorów (je�li korzystasz z plików
zamieszczonych pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/
cwmax12.zip, to nie musisz wykonywa	 tej operacji, gdy� model
wró�ki zamieszczony w pliku wró�ka_animacja.max nie korzysta
z modyfikatora Hair & Fur).

 6. Aby uzyska	 efekt �arzenia, musimy zmodyfikowa	 materia�
przypisany do czaszki. Wci�nij M, by wy�wietli	 okno edytora
materia�ów (w tym 	wiczeniu b�dziemy korzysta	 z edytora
w trybie Compact). Wybierz z menu okna polecenie Material/Pick
from Object. Kursor przybierze kszta�t kroplomierza.

 7. Wska� klikni�ciem czubek g�owy wró�ki (obiekt o nazwie
Object001). Materia� przypisany obiektowi pojawi si� w edytorze.

 8. Wybierz polecenie Material/Make Material Copy i zmie� nazw�
materia�u na niebieski blask.

 9. Wygl�d materia�u, który b�dzie si� �arzy	, jest w zasadzie bez
znaczenia — blask zakryje wszystkie jego cechy. Poniewa� jednak
nie ka�dy rendering zawsze wykonywany jest z w��czonymi
efektami, to dla unikni�cia powstawania myl�cych obrazów warto
zastosowa	 samo�wiecenie materia�u. Materia�y samo�wiec�ce
w Maksie wydaj� si� by	 roz�wietlone od wewn�trz, jak
lampion, cho	 ten rodzaj blasku nie rozprzestrzenia si� poza
granice obiektu. Aby wprowadzi	 samo�wiecenie, w��cz opcj�
Color w polu Self-Illumination, by zast�pi	 pole tekstowe
próbk� koloru, po czym ustaw kolor tej próbki na jasnoniebieski.



R o z d z i a �  4 .  •  An i m a c j a 197

Pracuj�c z podstawowym rendererem Maksa, scanline, nale�y pami�ta�,
�e obiekty z samo�wiec�cym materia�em nie o�wietlaj� swego otoczenia.
Nie o�wietlaj� go te� obiekty z przypisanym efektem �arzenia; aby
o�wietli� otoczenie, nale�y wewn�trz �arz�cego si� obiektu umie�ci�
dodatkowe �wiat�o Omni. Bardziej zaawansowane renderery pozwalaj�
uwzgl�dni� efekt o�wietlenia otoczenia przez �arz�c� si� powierzchni�.

 10. Wci�nij ikon� Material ID (na rysunku 4.30 oznaczon� kó�kiem)
z numerem identyfikacyjnym materia�u. W wy�wietlonym
menu zmie� zero — taki jest domy�lny numer identyfikacyjny
ka�dego tworzonego materia�u — na jedynk�.

Rysunek 4.30.
Przygotowywanie
�arz�cego si�
materia�u

 11. U�yj ikony Assign to Selection, by przypisa	 materia� niebieski
blask do obiektu Object001, i zamknij edytor materia�ów.
Zamknij te� grup� g�owa wró�ki (Group/Close).

 12. Wybierz polecenie Rendering/Effects, by otworzy	 okno
Environment and Effects od razu otwarte na w�a�ciwej zak�adce.
Pod�wietl klikni�ciem efekt Hair And Fur znajduj�cy si� na
li�cie Effects i naci�nij s�siedni przycisk Delete, by go usun�	.
Nast�pnie kliknij Add i w wy�wietlonym okienku wybierz efekt
flary fotograficznej, Lens Effects. Jest to efekt z�o�ony z ca�ego
szeregu efektów sk�adowych, takich jak �arzenie, gwia
dziste
rozb�yski, �wietliste kr�gi i rozchodz�ce si� promienie. Ka�dy
z nich mo�e otrzyma	 indywidualne ustawienia i animacj�.
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Mo�na je te� wykorzystywa	 wybiórczo, i tak w�a�nie uczynimy,
bo ze wszystkich sk�adników �wietlnej flary potrzebujemy tylko
�arzenia � Glow.

 13. W rolecie Lens Effects Parameters zaznacz efekt Glow i kliknij
strza�k� oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.31, by przenie�	 go
na list� efektów wykorzystywanych.

Rysunek 4.31.
Efekt �arzenia
(Glow) stanowi
cz��� efektu flary
fotograficznej
(Lens Effects)

 14. Po wybraniu efektu Glow w dolnej cz��ci okna pojawi si� roleta
z jego parametrami, Glow Element. (Je�li jej nie widzisz, rozci�gnij
okno Environment and Effects, by by�o d�u�sze, lub zwi�
znajduj�c� si� wy�ej rolet� Lens Effects Globals). W zak�adce
Parameters ustaw rozmiar �arzenia (Size) na niewielk� warto�	,
np. 0,2. S�siedni parametr, Intensity, decyduje o intensywno�ci
�arzenia; domy�lna warto�	 powinna by	 odpowiednia, gdyby
jednak blask w Twojej scenie okaza� si� nie do�	 widoczny,
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mo�esz go podnie�	. Zmie� te� kolory w polu Radial Color
z bia�ego i czerwonego na jasnoniebieski i niebieski (rysunek 4.32
po lewej). Pierwszy z kolorów widoczny jest w centrum blasku,
drugi na obrze�ach.

 15. Przejd
 do zak�adki Options i w polu Image Sources, które s�u�y
do okre�lania 
róde� �arzenia w scenie, zaznacz opcj� Material
ID (numer identyfikacyjny materia�u). W s�siednim okienku
domy�lnie ustawiona jest warto�	 1, co jest w�a�ciwe, poniewa�
taki numer identyfikacyjny nadali�my wcze�niej materia�owi
niebieski blask (rysunek 4.32 po prawej).

Rysunek 4.32. Ustawienie parametrów �arzenia

 16. Kliknij ikon� Render Setup lub wci�nij F10 i przywró	 pierwotne
ustawienia renderingu, z uwzgl�dnieniem renderowania
efektów specjalnych (opcja Effects) i atmosferycznych (opcja
Atmospherics). Obie znajduj� si� w zak�adce Common.

 17. Zrenderuj pojedynczy kadr animacji, w którym widoczna jest
wró�ka (rysunek 4.33 po lewej). Gdyby� chcia� przypisa	 takie
samo �arzenie innym obiektom w scenie, np. skrzyde�kom, by�oby
to banalnie proste; wystarczy�oby zmodyfikowa	 w edytorze
materia�ów materia� skrzyde�ko, przypisuj�c mu numer Material
ID równy 1, a scena zacznie wygl�da	 tak jak na rysunku 4.33
po prawej. Gdyby� jednak chcia� zmieni	 intensywno�	, kolor
lub zasi�g blasku, to trzeba by wprowadzi	 w oknie Environment
and Effects drugi efekt Glow, z odmiennymi parametrami, i ustawi	
go na korzystanie z innego numeru Material ID, np. 2 (i oczywi�cie
tego samego numeru Material ID u�y	 dla materia�ów
przypisanych do obiektów, które si� maj� �arzy	). Analogicznie
mo�na przydziela	 efekty do obiektów w scenie na podstawie
numerów identyfikacyjnych obiektu (Object ID). Numery te
mo�na przypisywa	 obiektom w oknie w�a�ciwo�ci obiektu,
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Object Properties (pole G-Buffer). Ta druga metoda sprawdza si�
dobrze, gdy takie samo �arzenie � lub inny efekt specjalny �
maj� wykazywa	 w scenie obiekty o ró�norodnych materia�ach.

W wielu scenach znakomicie si� sprawdza opcja Unclamp, dost�pna w polu
Image Sources rolety Glow Elements. Po jej w��czeniu 
ród�em �arzenia
staje si� wszystko, co przekroczy pewien ustalony (w polu tekstowym
obok) poziom jasno�ci. W ten sposób mo�na uzyska� �arzenie przyk�adowo
refleksów �wiat�a na chromowanych powierzchniach.

Rysunek 4.33. Efekt �arzenia w tej scenie wyst�puje na obiektach, którym
przypisano materia�y z numerem identyfikacyjnym (Material ID) równym 1

 18. W naszej przyk�adowej scenie widoczno�	 przejrzystych
skrzyde�ek wró�ki okaza�a si� zbyt s�aba; je�li napotkasz podobny
problem (zale�y to od intensywno�ci o�wietlenia i kolorów
u�ytych w tle), to wci�gnij do edytora materia� skrzyde�ko,
tak jak opisano wcze�niej w tym 	wiczeniu, i wzmocnij go,
zwi�kszaj�c samo�wiecenie (Self-Illumination) i zmieniaj�c tryb
przezroczysto�ci z Filter na Add w rolecie Extended Parameteres
(rysunek 4.34).

Bardzo popularnym komputerowym efektem specjalnym jest stopniowa
lub nag�a przemiana jednego materia�u w inny; w ten sposób w trakcie
trwania animacji czerwony przedmiot mo�e sta	 si� zielonym, chropo-
wata powierzchnia mo�e zmieni	 si� w g�adk� i lustrzan� itp. Naj-
prostszym sposobem uzyskania takiej przemiany w Maksie jest u�ycie
materia�u z�o�onego Blend. W tej scenie u�yjemy go do przekszta�-
cenia ciemnej sukienki wró�ki w jasn� i l�ni�c�.
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Rysunek 4.34. Zmiana typu przezroczysto�ci

� W I C Z E N I E

4.13 Animacja materia�u

 1. Otwórz edytor materia�ów (M) w wersji Compact. Wybierz
polecenie Material/Pick from Object i kliknij sukienk� wró�ki
w dowolnym oknie widokowym, by pobra	 przypisany do niej
materia�.

 2. Kliknij przycisk typu materia�u (obecnie Standard) obok jego
nazwy, po czym wybierz z sekcji Standard okna przegl�darki
materia� typu Blend (rysunek 4.35 po lewej).

 3. Materia� Blend, podobnie jak poznany wcze�niej materia�
Multi/Sub-Object, jest materia�em z�o�onym. W wy�wietlonym
okienku zaznacz opcj� Keep old material… i kliknij OK, by
pozostawi	 dotychczasowy materia� (w przyk�adowej scenie
jest to materia� o nazwie sukienka) jako jeden z materia�ów
sk�adowych.
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Rysunek 4.35. Tworzenie materia�u Blend

 4. Materia� sukienka umieszczony zostaje w pierwszym kanale
(Material 1). Przeci�gnij próbk� materia�u niebieski blask, jaki
wcze�niej utworzy�e� dla w�osów, nad przycisk kana�u Material 2,
i tam go upu�	 (rysunek 4.35 po prawej). W wy�wietlonym
okienku kopiowania wybierz opcj� Instance.

 5. Zwró	 uwag� na parametr Mix Amount, umieszczony poni�ej
kana�ów obu materia�ów oraz kana�u Mask (w którym mo�esz
umie�ci	 bitmapow� lub proceduraln� map� jako mask�
ograniczaj�c� widoczno�	 materia�u nr 1 na powierzchni,
tak by materia� nr 2 sta� si� miejscami widoczny). Przy ustawieniu
domy�lnym, 0, materia� nr 1 � sukienka � ca�kowicie przes�ania
materia� nr 2.

 6. Wci�nij AutoKey i przejd
 do ostatniej, 120. klatki animacji.
Ustaw warto�	 Mix Amount na 100. Sytuacja staje si� odwrotna;
widoczny jest tylko materia� nr 2.

 7. Cofnij suwak czasu o oko�o 20 klatek i przywró	 warto�	 0
parametru Mix Amount. Wy��cz tryb AutoKey. Teraz sukienka
od setnej klatki zacznie stopniowo emitowa	 niebieski blask,
lecz naturalnie efekt �arzenia b�dziesz móg� zobaczy	 dopiero
po zrenderowaniu animacji.

Je�li animacja ma mie	 niezwyk�y, magiczny klimat, to rzadko obchodzi
si� bez animacji �wiat�a. W wielu scenach animacja samych �wiate�
zupe�nie wystarcza do uzyskania zaplanowanego efektu. My b�dziemy
mie	 �wiec�c� wró�k�.
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4.14 Animacja �wiat�a

 1. W klatce 0. powi�ksz widok wró�ki. Przejd
 do panelu
Create/Lights i wybierz kategori� Standard.

 2. Utwórz �wiat�o typu Omni (aby je �atwiej rozpoznawa	, nazwij
je Omni wró�ka), nadaj mu niebieski kolor i za pomoc� parametru
End z pola Far Attenuation ogranicz jego zasi�g do ok. 200 cm.
Umie�	 �wiat�o nad g�ow� wró�ki i przy��cz je narz�dziem Link 
do obiektu Dummy wró�ka po�o�enie, by �wiat�o porusza�o si�
wraz z postaci�. Wci�nij Q, by wróci	 do narz�dzia zaznaczania.

 3. Kliknij ikon� , by wy�wietli	 okno Trackbar. Rozwi�
hierarchi� zaznaczonego obiektu Omni wró�ka, a potem rozwi�
ga��
 Object (Omni Light). Zaznacz klikni�ciem parametr
Multiplier. Jako �e parametr nie jest animowany, jego warto�	
liczbowa, sta�a w czasie trwania ca�ego filmu, wy�wietlana jest
jako pozioma linia przerywana (rysunek 4.36).

Rysunek 4.36. Nieanimowana warto�� parametru, równa 1

 4. Aby animowa	 jasno�	 �wiat�a, pos�u�ymy si� tym razem
zupe�nie inn� metod�. Wci�nij ikon� narz�dzia Draw Curves
i narysuj na pocz�tek male�k� kreseczk� wznosz�c� si� od
warto�ci 0 (czarna pozioma linia z rysunku 4.36) do 1 (linia
przerywana). Skala powi�kszenia (w pionie) w oknie Trackbar
natychmiast si� dostosuje do tego zakresu warto�ci.

 5. Po ustawieniu powi�kszenia narysuj falist� krzyw� animacji,
wznosz�c� si� od niewielkich, u�amkowych warto�ci na pocz�tku
filmu do warto�ci przekraczaj�cych 1 pod koniec filmu, jak na
rysunku 4.37 u góry (nowa krzywa zast�pi poprzedni�, wi�c nie
ma znaczenia, gdzie postawi�e� t� kreseczk� z poprzedniego
punktu 	wiczenia).



204 3 d s  M ax  2 0 12  •  � w i c z e n i a  p r a k t y c z n e

Rysunek 4.37. Rysowanie krzywej animacji

 6. Zaznacz wszystkie klucze na �cie�ce, przeci�gaj�c ramk� wokó�
ca�ej narysowanej krzywej. Zaznaczone klucze przybior� bia�y
kolor.

 7. Kliknij ikon� Reduce Keys (oba narz�dzia, Draw Curves i Reduce
Keys, na rysunku zaznaczone s� elips�). W wy�wietlonym
okienku ustaw parametr Threshold na 0,1, po czym kliknij OK.
Krzywa zostaje wyg�adzona (rysunek 4.37 u do�u).

 8. Przesuwaj�c pojedyncze klucze, mo�esz jeszcze udoskonali	
kszta�t krzywej (rysunek 4.38). Nie zapomnij, �e aby ulokowa	
klucz w precyzyjnie okre�lonym miejscu, mo�esz klikn�	 go
prawym przyciskiem i ustali	 dok�adny czas (Time) i warto�	
(Value) w wy�wietlonym okienku.

 9. �wiat�o bij�ce od wró�ki b�dzie jasne, zw�aszcza pod koniec tej
filmowej sekwencji, i powinno rzuca	 cienie. W��cz wi�c opcj�
On w polu Shadows (roleta General Parameters), pozostawiaj�c
domy�lnie wybran� opcj� Shadow Map (rysunek 4.39 po lewej).
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Rysunek 4.38. Wró�ka b�dzie o�wietla� scen� migocz�cym �wiat�em o rosn�cej
intensywno�ci

Rysunek 4.39. Wy��czanie rzucania cieni dla wybranych obiektów

 10. Jako �e cienie typu Shadow Map 
le wspó�pracuj� z materia�ami
wykorzystuj�cymi mapowanie Opacity, po prostu wy��czymy
mo�liwo�	 rzucania cieni przez paj�czyny, czyli obiekty Plane001
i Plane002. Kliknij przycisk Exclude w tym samym polu
Shadows. Na ekranie pojawi si� okno Exclude/Include. Na li�cie
po lewej (Scene Objects) zaznacz obiekty Plane001 i Plane002
i kliknij strza�k� oznaczon� kó�kiem, by przes�a	 je do prawego
pola. W��cz opcj� Shadow Casting, by wy��czy	 tyko rzucanie
cieni, a nie o�wietlenie tych obiektów.
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Okno Exclude/Include dzia�a tylko dla jednego 
ród�a �wiat�a, tu � dla
�wiat�a Omni wró�ka. Aby ca�kowicie wy��czy� mo�liwo�� rzucania cieni
przez dany obiekt, niezale�nie od tego, z jakiego 
ród�a �wiat�a te cienie
pochodz�, nale�y u�y� opcji Cast Shadows dost�pnej w oknie Object
Properties.

 11. Jako �e 
ród�o �wiat�a jest bardzo blisko wró�ki, ta rzuca naprawd�
monstrualne cienie na �ciany pomieszczenia. (Zrenderuj kilka
klatek z ko�ca animacji, by si� o tym przekona	). By	 mo�e
efekt Ci si� spodoba, ale je�li wola�by� tego unikn�	, to trzeba
wy��czy	 rzucanie cieni równie� dla samej wró�ki. Na li�cie
po prawej zaznacz wszystkie obiekty sk�adaj�ce si� na wró�k�
(�atwiej je b�dzie znale
	 przy zaznaczonej opcji Display Subtree
w dolnej cz��ci okna) i je równie� prze�lij na praw� stron� okna.
Zamknij okno klikni�ciem OK.

Ostatni efekt specjalny, jaki dodamy, to b�dzie rój unosz�cych si�
wokó� wró�ki �wiate�ek. Tego typu efekty wymagaj� zwykle u�ycia
systemu cz�stek w po��czeniu z efektem Glow.

� W I C Z E N I E

4.15 Systemy cz�stek

 1. Wybierz z górnego menu polecenie Create/Particles/PCloud.
Przeci�gnij mysz� w oknie Top, by utworzy	 emiter cz�stek.
Wy�rodkuj utworzony symboliczny obiekt wzgl�dem g�owy
wró�ki i przy��cz narz�dziem Link  do obiektu Dummy
wró�ka po�o�enie. Wci�nij Q, by wróci	 do narz�dzia do
zaznaczania.

 2. Maj�c nadal zaznaczony obiekt PCloud, przejd
 do panelu
Modify.

 3. W rolecie Basic Parameters prze��cz si� na opcj� Sphere Emitter
(emiter kulisty).

 4. W rolecie Particle Generation odszukaj pole Particle Timing
i ustaw parametr Emit Start (pocz�tek emisji) na setn� klatk�.
Emit Stop (koniec emisji) ustaw na klatk� 112. i zarz�d

wy�wietlanie cz�stek do ko�ca animacji, czyli do klatki 120.
(parametr Display Until).
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 5. W polu Particle Size zwi�ksz rozmiar cz�stek, Size, do 2 i ustaw
zró�nicowanie wielko�ci na 50%.

 6. W rolecie Bubble Motion ustaw amplitud� i okres dla
oscylacyjnych ruchów cz�stek (Amplitude, Period). Przeci�gnij
suwak czasu od klatki 100. do 120. i obejrzyj podgl�d
rozfruwaj�cego si� roju cz�stek w oknach widokowych.
Pomo�e Ci to dobra	 w�a�ciwe ustawienia. Gdyby� chcia�
zwi�kszy	 ogóln� liczb� cz�stek, podnie� warto�	 parametru
Use Rate z rolety Particle Quantity np. do 20 (domy�lna warto�	
to 10). Rysunek 4.40 przedstawia jedno z mo�liwych ustawie�
parametrów obiektu PCloud.

W tym �wiczeniu korzystamy z najprostszych mo�liwych cz�stek, czyli
pojedynczych trójk�tnych wieloboków, lecz cz�stki mog� by� nawet
bardzo skomplikowane (ustawienia dotycz�ce kszta�tu cz�stek znajdziesz
w rolecie Particle Type). Cz�stkami mog� by� nawet klony dowolnego
obiektu w scenie; gdyby� chcia� animowa� rój losowo wiruj�cych wró�ek,
obiekt PCloud �wietnie by si� nada� do tego celu. Zwró� te� uwag�, �e
w pierwszej rolecie (Basic Parameteres) za pomoc� przycisku Pick Object
mo�esz wskaza� dowolny obiekt w scenie jako emiter cz�stek.

 7. Przypisz do emitera cz�stek (obiekt PCloud001) materia� niebieski
blask z edytora materia�ów i zrenderuj jedn� z ko�cowych
klatek filmu.

 8. Zrenderuj na prób� kilka wybranych klatek, zw�aszcza z ko�cowej
cz��ci filmu, gdzie nagromadzenie efektów specjalnych jest
najwi�ksze, i sprawd
, czy wszystko wygl�da zgodnie
z przewidywaniami. Je�li uznasz, �e �arz�ce si� cz�stki s� zbyt
ma�o widoczne, mo�esz animowa	 przyciemnienie �wiate�
sceny pod koniec filmu, zmieniaj�c warto�	 parametru Level
z pola Global Lighting okna Environment (Rendering/Environment)
przy w��czonym trybie Autokey. Warto�	 1.0 oznacza normaln�
jasno�	 o�wietlenia; je�li pod koniec filmu warto�	 parametru
Level spadnie np. do 0,8, to b�dzie oznacza	 równomierne
przygaszenie wszystkich �wiate� o jedn� pi�t� ich pierwotnej
jasno�ci. Mo�esz te� utworzy	 odr�bny efekt �arzenia o wi�kszej
jasno�ci dla obiektu PCloud, tak jak by�o to omówione wcze�niej.
Rysunek 4.41 przedstawia klatk� 110. tej animacji.
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Rysunek 4.40. Ustawienia roju cz�stek (PCloud)

 9. Zapisz plik animacja03.max. Plik ten jest równie� dost�pny
w�ród innych materia�ów do tej ksi��ki.

Teraz mo�emy przej�	 do animacji drugiej postaci, Pinokia.
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Rysunek 4.41. �arz�ce si� cz�stki

Biped
Do poruszania postaci ludzkich i wszelkich postaci, które cho	 w ogól-
nym zarysie przypominaj� cz�owieka, najwygodniej jest u�ywa	
obiektów typu Biped. Obiekt Biped to gotowy, humanoidalny szkielet,
w którym wszystkie po��czenia s� ju� w�a�ciwie zdefiniowane, dzi�ki
czemu �okcie nie zginaj� si� w niew�a�ciw� stron�, a g�owa nie obraca
si� w kó�ko.

Animacja obiektu typu Biped jest niezwykle intuicyjna. Mo�emy usta-
wia	 posta	 w dowolnych pozach, obracaj�c poszczególne cz��ci
cia�a (tryb Freeform). Mo�emy te� zmusi	 j� do marszu lub biegu,
rozmieszczaj�c w scenie �lady stóp, po których posta	 b�dzie si� po-
rusza	 (tryb Footsteps). W tym podrozdziale wypróbujemy obie mo�li-
wo�ci. Akcja filmu nie b�dzie skomplikowana. Posadzimy Pinokia pod
�cian�, a potem nak�onimy go, by wsta� i ruszy� przed siebie.
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Swobodna animacja (Freeform)
W trybie swobodnym (Freeform) animujemy wstaj�cego pajaca. Naj-
pierw jednak trzeba go posadzi	 na pod�odze.

� W I C Z E N I E

4.16 Ustawienie postaci

 1. Otwórz plik animacja03.max, je�li go zamkn��e�, i zapisz jako
animacja04.max. Kliknij . Odmro
 i uaktywnij warstw�
pinokio w oknie mened�era. Pozosta�e warstwy mo�esz zamrozi	,
lecz by �atwiej by�o pracowa	 w trybie cieniowanym, Smooth +
Highlights, przed zamro�eniem obu paj�czyn (obiekty Plane01,
Plane02) zmie� ich tryb wy�wietlania na See-Through (Alt+X).

 2. Sprawd
, czy ko�ci szkieletu s� wy�wietlane. Je�li nie, przejd

do panelu Display i wy��cz opcj� Bone Objects w rolecie Hide
by Category.

 3. Aby wygodniej pracowa	, mo�esz wybra	 filtr Bones z listy All
w pasku narz�dziowym, by zaznacza	 wy��cznie ko�ci. Ustaw
te� dobry widok na pajacyka we wszystkich oknach, w��cznie
z oknem widoku perspektywicznego; mo�esz utworzy	 dodatkow�
kamer� do ogl�dania postaci z bliska.

 4. Sprawd
, czy jeste� w zerowej klatce animacji, i zaznacz jedn�
ze stóp (R_Foot lub L_Foot).

 5. Przejd
 do panelu Motion, lecz tym razem wy��cz tryb Figure
Mode.

 6. W rolecie Key Info kliknij ikon� Set Planted Key, oznaczon�
kó�kiem na rysunku 4.42.

 7. W rolecie Track Selection kliknij ikon� Opposite , by zosta�a
zaznaczona druga stopa.

 8. Ponownie kliknij ikon� Set Planted Key. Stopy zosta�y
przymocowane do pod�ogi.

 9. W rolecie Track Selection w��cz narz�dzie Body Vertical .
Spowoduje to zaznaczenie obiektu pinokio.

 10. W oknie Front lub Left przesu� �rodek ci��ko�ci postaci (obiekt
pinokio) w dó�, a w oknie Top przesu� go w ty� wzgl�dem stóp,
tak by pajacyk usiad� na pod�odze ze zgi�tymi kolanami.
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Rysunek 4.42.
Unieruchamianie
stopy

Mo�esz korzysta	 z gizma transformacji, jak zwykle; narz�dzia
Body Vertical  i Body Horizontal  w��czaj� si� p�ynnie,
gdy ich potrzebujesz.

 11. Przejd
 do narz�dzia Body Rotation i wybierz uk�ad wspó�rz�dnych
typu Local. Obró	 obiekt pinokio tak, by pajacyk bezw�adnie
pochyli� si� w przód (je�li w Twojej scenie pajacyk jest ustawiony
sko�nie wzgl�dem osi g�ównego uk�adu wspó�rz�dnych,
to wykonaj obrót w uk�adzie wspó�rz�dnych Local).

 12. Je�li zablokowa�e� wcze�niej zaznaczenie, wci�nij spacj�, by je
odblokowa	. Zaznacz g�ow� Pinokia (ko�	 Head) i obró	 j� tak,
by zwis�a w dó�.

 13. Zaznacz jedn� z d�oni (ko�	 R_Hand lub L_Hand) i kliknij ikon�
Symmetrical , by do��czy	 tak�e drug� d�o� do zaznaczenia.
Znów wci�nij spacj�.
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 14. Obró	 (w uk�adzie Local) i przemie�	 obie d�onie, tak by po�o�y	 je
p�asko na pod�odze. Mo�esz te� zaznaczy	 i przemie�ci	 tylko
jedn� z nich, je�li nie chcesz, by poza by�a symetryczna, lub je�li
która� z d�oni zacz��a wchodzi	 w kolizj� ze �cian� lub ram�
lustra.

 15. Odblokuj zaznaczenie i obejrzyj pajacyka, by sprawdzi	,
czy ustawienie jest w�a�ciwe (rysunek 4.43).

Rysunek 4.43. Ustawianie postaci pajacyka narz�dziami przemieszczenia
i obrotu przy wy��czonym trybie Figure Mode

 16. Zapisz plik animacja04.max na tym etapie. Znajdziesz go
równie� w�ród materia�ów udost�pnionych do tej ksi��ki.

To ostatni, finalny plik dla tej sekwencji filmowej. Kolejna sekwencja
b�dzie koncentrowa	 si� przede wszystkim na postaci Pinokia. Opra-
cujemy j� oddzielnie (co nie przeszkodzi nam po��czy	 pó
niej obu
sekwencji w jeden film).
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4.17 Konfiguracja czasu i przygotowanie sceny

 1. Otwórz plik animacja04.max i zapisz go jako animacja_
�biped01.max. Zaczynamy prac� nad kolejn� sekwencj�.

 2. Kliknij ikon� Time Configuration i wpisz 120 w okienku Start
Time (pocz�tek animacji). Nowa sekwencja zacznie si� w klatce
120., czyli tam, gdzie sko�czy�a si� poprzednia. Czas ko�cowy,
End Time, ustaw na jakie� 120 do 150 klatek dalej, by mie	 do�	
czasu na animowanie ruchów Pinokia (rysunek 4.44). Dok�adny
moment zako�czenia filmu ustalisz pó
niej. Najpierw trzeba
pozwoli	 aktorowi gra	, a potem dopiero ci�	 materia�.

Rysunek 4.44.
Wst�pne ustawienia
czasu trwania
drugiej sekwencji

 3. Przesu� suwak animacji maksymalnie w lewo, czyli do uj�cia 120.
(obecnie jest to pocz�tek filmu). Uaktywnij okno Camera001,
wci�nij C i prze��cz si� na widok z drugiej kamery (Camera002).
Sprawd
 jeszcze raz, czy postacie Pinokia i wró�ki dobrze
komponuj� si� w kadrze, i w razie potrzeby popraw ustawienie
widoku w oknie Camera002 za pomoc� narz�dzi do nawigacji.

 4. Wy�wietl lub odmro
 wszystkie warstwy . Poniewa� teraz
scena ogl�dana jest pod innym k�tem, zapewne trzeba dokona	
kilku niewielkich poprawek w scenografii. Nie przejmuj si�,
nikt tego nie zauwa�y; przy kr�ceniu prawdziwych filmów jest
to nagminna praktyka.
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 5. Zrenderuj na prób� pierwszy kadr tej nowej sekwencji i zastanów
si�, co chcia�by� zmieni	. Ustaw na w�a�ciwym poziomie jasno�	
b��kitnego �wiat�a; poniewa� �wiat�o w poprzedniej scenie
migota�o, jego finalna jasno�	 w klatce 120. mo�e by	 bardzo
ró�na. (Nie zapomnij o zmianie filtra selekcji z powrotem na All,
je�li przedtem korzysta�e� z filtra Bone; inaczej nie b�dziesz móg�
zaznaczy	 �wiat�a Omni ani �adnego innego obiektu w scenie
poza elementami szkieletu pajacyka). Popraw te� globaln� jasno�	
o�wietlenia w oknie Environment, je�li korzysta�e� z parametru
Level. Przywró	 sukience wró�ki wyj�ciowy wygl�d, ustawiaj�c
znów na 0 parametr Mix Amount materia�u, który poprzednio
animowa�e�. Je�li wolisz, skorzystaj z trybu AutoKey i animuj na
przestrzeni pierwszych 10 – 20 klatek stopniowy powrót wró�ki
do normalnego stanu po eksplozji jej magicznych mo�liwo�ci.
Je�li zdecydujesz si� na nowo zakomponowa	 paj�czyny na
obrze�ach kadru (obiekty: Plane01, Plane02), to przemie�	 je (W)
i obró	 (E) odpowiednio.

Je�li chcesz usun�� zb�dn� ju� animacj� falowania paj�czyn, zaznacz
obiekty Plane01 i Plane02 i wybierz z górnego menu polecenie Animation/
Delete Selected Animation. Przywróci to obiektom pierwotny kszta�t,
co by� mo�e u�atwi ich ustawienie. Podobnie mo�esz usun�� animacj�
migotania �wiat�a. Polecenie Delete Selected Animation likwiduje wszystkie
klucze na wszystkich �cie�kach animacji zaznaczonego obiektu lub
obiektów.

 6. Sprawd
, czy ko�ci nie zosta�y ukryte na potrzeby renderingu.
Je�li tak, to wy��cz opcj� Bone Objects w panelu Hide By Category
panelu Display, by je wy�wietli	. Wybierz tryb Bone z listy
filtrów selekcji.

 7. Ustaw dobry widok na siedz�c� posta	 równie� w oknach
ortogonalnych.

 8. Zapisz plik animacja_biped01.max.

Teraz jeste�my gotowi, by zaj�	 si� animacj� ruchów pajacyka. Mo�na
to zrobi	 w trybie AutoKey, który ju� dobrze znasz, lecz �atwiej b�dzie
unikn�	 niepo��danych przemieszcze� ko�ci, animuj�c je w trybie Set
Key, w którym trzeba potwierdzi	 ka�d� zmian� po�o�enia.



R o z d z i a �  4 .  •  An i m a c j a 215

� W I C Z E N I E

4.18 Animacja postaci

 1. Ustaw suwak czasu na klatk� 125. Od tej klatki pajacyk zacznie
si� budzi	 do �ycia.

Nie zapomnij zapisa� pliku na tym etapie, tu� przed pierwszym
poruszeniem postaci (w do��czonych do ksi��ki materia�ach jest to plik
animacja_biped01.max) lub wybierz z górnego menu Edit/Hold. Je�li nie
b�dziesz zadowolony z sekwencji ruchów, jak� utworzysz za pierwszym
podej�ciem, to �atwiej b�dzie zacz�� od nowa od tego w�a�nie miejsca,
ni� naprawia� zepsut� sekwencj�.

 2. Otwórz panel Motion. Tryb Figure Mode pozostaw wy��czony;
s�u�y on do pracy nad kszta�tem postaci, nie do jej animowania.
Rozwi� rolet� Key Info, je�li nie widzisz jej zawarto�ci.

 3. Zaznacz g�ow� (obiekt Head). W rolecie Key Info kliknij ikon�
Set Key, oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.45, by utworzy	
pierwszy klucz, utrwalaj�cy wyj�ciowe po�o�enie g�owy.

Rysunek 4.45. Podniesienie g�owy

 4. Przejd
 do klatki 135. i obró	 obiekt Head, korzystaj�c z uk�adu
wspó�rz�dnych Local, tak by pajac spojrza� przed siebie, zamiast
zwiesza	 g�ow� (rysunek 4.45). Zaznacz wszystkie ko�ci naraz,
przeci�gaj�c ramk� wokó� postaci, i kliknij Set Key, by utrwali	
nowe po�o�enie g�owy i wszystkich innych cz��ci cia�a.

 5. Przeci�gnij suwak czasu od klatki 120. do 135. i przyjrzyj si�,
jak pajac powoli podnosi g�ow� do góry.
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 6. Maj�c suwak czasu ustawiony na klatk� 135., wybierz narz�dzie
Body Vertical  z rolety Track Selection. Spowoduje to
zaznaczenie obiektu pinokio, nadrz�dnego w hierarchii ko�ci.
Kliknij Set Key, by utrwali	 po�o�enie �rodka ci��ko�ci. Zauwa�,
�e w listwie czasowej pojawi� si� prostok�cik w jaskrawo�ó�tym
kolorze. Przejd
 do narz�dzia Body Horizontal  i znów kliknij
Set Key; w listwie czasowej pojawi si� czerwony prostok�cik,
cz��ciowo nak�adaj�cy si� na �ó�ty. Wybierz z kolei narz�dzie
Body Rotation i znów kliknij Set Key. Do zestawu przyb�dzie
kolor zielony. Ten trójkolorowy klucz w 135. klatce animacji
utrwala w pe�ni po�o�enie i orientacj� �rodka ci��ko�ci.

 7. Przejd
 do klatki 150. Korzystaj�c z narz�dzi Body Horizontal,
Body Vertical oraz Body Rotation, podnie� nieco do góry tu�ów
Pinokia, ustaw go nad stopami i wyprostuj, nadaj�c pajacowi
pozycj� przykucni�t�. Utrwalaj ka�d� zmian� naci�ni�ciem
Set Key, tworz�c kolejny trójkolorowy klucz.

 8. Dopasuj ustawienie g�owy, a tak�e przesuwaj�c i obracaj�c
d�onie, popraw ustawienie ramion. Mo�esz te� cofn�	 nieco
suwak czasu i ustawi	 ramiona tak, by d
wigaj�cy si� z ziemi
pajacyk wspar� si� na d�oniach. Utrwalaj nowe po�o�enia
wszystkich poruszonych cz��ci cia�a naci�ni�ciem Set Key.
Klucze podrz�dnych ko�ci nie s� ju� takie barwne jak klucze
�rodka ci��ko�ci, czyli nadrz�dnego obiektu pinokio.

Podrz�dne ko�ci animowane s� za pomoc� zwyk�ych narz�dzi
przemieszczenia i obrotu (Move i Rotate), a nie zestawu narz�dzi
z rolety Track Selection; dlatego nie musisz kluczowa� oddzielnie
po�o�enia w pionie i w poziomie.

 9. Przesu� suwak czasu do klatki 160. Nadaj pajacowi stoj�c�,
w pe�ni wyprostowan� pozycj�. Nie zapomnij utrwali	
po�o�enia �rodka ci��ko�ci oraz poruszonych ko�ci.

Ruch ka�dej z ko�ci jest interpolowany oddzielnie mi�dzy kluczami.
Gdyby� w klatce 160. wyprostowa� ramiona tak, jak to jest odpowiednie
dla stoj�cej postaci, a nie utworzy�by� dla nich wcze�niej �adnych kluczy,
to po cofni�ciu suwaka czasu do pocz�tku filmu czeka�aby Ci� niemi�a
niespodzianka: pajac siedz�cy na pod�odze ze zwieszon� g�ow� ju�
mia�by r�ce spuszczone w dó�, a jego d�onie przebija�yby pod�og�.
We
 to pod uwag� przy ustawianiu kolejnych faz d
wigania si� pajacyka
z pod�ogi: za pomoc� kluczy trzeba utrwala� nie tylko finalne po�o�enia
ko�ci, lecz równie� ich po�o�enia wyj�ciowe.
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 10. Przesuwaj�c stopniowo do przodu suwak czasu, opracuj kolejne
pozy dla pajacyka prostuj�cego si� i zagl�daj�cego do lustra, by
oceni	 swe odbicie. Mo�esz jeszcze wyd�u�y	 i rozbudowa	 t�
sekwencj�, na przyk�ad podkre�laj�c moment, w którym pajacyk
podziwia swe odbicie. Mo�e podziwia	 je znacznie d�u�ej,
gestykuluj�c przy tym r�kami; mo�e wyprostowa	 si� dumnie
lub przeciwnie, pokr�ci	 g�ow� z dezaprobat�.

 11. Je�li zdecydujesz, �e pajacyk powinien post�pi	 krok w stron�
lustra lub przeciwnie, cofn�	 si�, to zaznacz jedn� ze stóp i kliknij
ikon� Set Free Key, oznaczon� kolist� ramk� na rysunku 4.46.
Uwolnion� w ten sposób stop� mo�esz unie�	 do góry. Kilka
klatek dalej postaw stop� na pod�odze w innym miejscu i znów
j� zakotwicz, klikaj�c ikon� Set Planted Key. Równolegle animuj
przemieszczenie �rodka ci��ko�ci w stron�, w któr� stawiany
jest krok. Powtórz operacj� dla drugiej stopy.

W podobny sposób mo�esz u�y� ikon Set Planted Key oraz Set Free Key
dla r�k, by �atwiej animowa� wsparcie si� na d�oniach przy wstawaniu
z pod�ogi; u�ycie narz�dzia Set Planted Key w wybranych odcinkach
animacji zapobiega efektowi �lizgania si� r�k czy te� nóg postaci
poruszaj�cej si� po pod�o�u, co wygl�da bardzo nienaturalnie.

 12. W finalnym uj�ciu ustaw pajaca w swobodnej stoj�cej pozycji,
gotowego do wymarszu.

 13. Odtwórz animacj� (Play) i sprawd
, czy posta	 porusza si�
w�a�ciwie. Mo�esz j� na prób� zrenderowa	 (rysunek 4.47),
wykorzystuj�c w tym celu jedn� z dwóch nast�puj�cych metod:
� Wci�nij F10. Zaznacz opcj� Range w oknie Render Setup

i wpisz odpowiedni zakres uj�	 w uaktywnionych wtedy
polach tekstowych (w naszym przyk�adzie od 120. do 280.).
Wybierz z listy Preset zapisane wcze�niej ustawienia
renderingu roboczego i zarz�d
 zapisanie wyniku renderingu
w pliku AVI (kliknij przycisk Files w dolnej cz��ci okna).
Ukryj szkielet, w��czaj�c opcj� Bone Objects w panelu
Display, i kliknij przycisk Render. Zrenderowany i zapisany
na dysku we wskazanym miejscu plik AVI mo�esz otworzy	
w dowolnej chwili, korzystaj�c z dowolnej aplikacji, jakiej
u�ywasz do ogl�dania plików filmowych.
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Rysunek 4.46.
Uwalnianie
zakotwiczonej
stopy narz�dziem
Set Free Key

� Wybierz z górnego menu polecenie Tools/Views — Grab
Viewport/Create Animated Sequence File. Na ekranie pojawi
si� okno Make Preview (rysunek 4.47). W polu Preview Range
wybierz dowolny zakres klatek (opcja Custom Range) lub
zgód
 si� na renderowanie ca�ego bie��cego filmu (Active
Time Segment). W polu Image Size zwi�ksz parametr Percent
of Output do 100%, je�li chcesz renderowa	 podgl�d o takiej
rozdzielczo�ci, jaka jest aktualnie ustawiona w oknie Render
Setup (domy�lne ustawienie tego parametru na 50% obni�a
rozmiar podgl�du o po�ow�). W polu Display in Preview
pozostaw zaznaczone opcje odpowiadaj�ce tylko tym
kategoriom obiektów, które chcesz zobaczy	 na podgl�dzie;
w naszym przypadku nale�y wy��czy	 opcj� Bone Objects.
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Rysunek 4.47. Kilka klatek animacji renderowanej w oknie Render Setup
(po prawej) oraz okno renderowania podgl�du animacji (po lewej)

Zamknij okno Make Preview klikni�ciem OK, w kolejnym
okienku dostosuj ustawienia pliku AVI lub zatwierd
 domy�lne
i zaczekaj, a� Max obliczy uproszczony podgl�d animacji.
Pogl�dowy film zostanie samoczynnie odtworzony
w systemowym odtwarzaczu wideo.

 14. Zapisz plik ze wstaj�cym pajacykiem jako animacja_biped02.max.

Animowali�my pajacyka ustawionego w scenie po to, by jego ruchy
mia�y w�a�ciwy kontekst, np. by odwraca� si� do lustra, a nie do �ciany.
Gdyby nie to, mogliby�my animowa	 go gdziekolwiek, bo tak czy ina-
czej, sekwencja ruchów zostanie teraz wyeksportowana jako oddzielny
plik, który potem wykorzystamy.
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� W I C Z E N I E

4.19 Zapisywanie animacji w pliku (.bip)

 1. Maj�c nadal otwarty plik animacja_biped02.max, zaznacz
dowoln� cz��	 szkieletu.

 2. Odszukaj rolet� Biped w panelu Motion.
 3. Kliknij ikon� Save File, oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.48.

Rysunek 4.48.
Zapisany na dysku
plik animacji
mo�na otworzy�
i zastosowa� dla
ka�dej postaci
typu Biped;
nie musi to by�
Pinokio

 4. W wy�wietlonym oknie wpisz nazw� pliku, np. pinokio_wstaje,
wybierz miejsce na dysku (najpro�ciej jest skorzysta	
z domy�lnego katalogu Maksa przeznaczonego na pliki animacji)
i kliknij OK. Opracowana przez Ciebie sekwencja ruchów
postaci zostanie zapisana na dysku jako pinokio_wstaje.bip
(rysunek 4.48 po lewej).
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Animowanie za pomoc� �ladów stóp (Footsteps)
Wypróbujemy teraz drug� metod� animacji, t� opart� na rozmieszcza-
niu �ladów stóp. Postaramy si�, by pajac ruszy� przed siebie i opu�ci�
pomieszczenie.

� W I C Z E N I E

4.20 Tworzenie �ladów stóp

 1. Otwórz plik pinokio_biped.max z rozdzia�u 3. i zapisz go pod
inn� nazw�, np. pinokio_footsteps.max.

 2. Zaznacz �rodek ci��ko�ci (obiekt pinokio).
 3. Odszukaj rolet� Biped w panelu Motion.
 4. Kliknij przycisk Footstep Mode , by przej�	 w tryb animacji

chodu.
 5. W rolecie Footstep Creation, która si� wtedy pojawi, kliknij

ikon� Create Multiple Footsteps (oznaczon� kó�kiem na rysunku
4.49). �lady stóp mo�emy tworzy	 dla trzech trybów poruszania
si� postaci: chodu , biegu  i skoku . W tej chwili w rolecie
Footstep Creation jest aktywny tryb chodu (Walk).

Rysunek 4.49. Tworzenie �ladów stóp w trybie Walk

 6. W wy�wietlonym oknie Create Multiple Footsteps: Walk zwi�ksz
liczb� �ladów stóp (parametr Number of Footsteps) do 8 – 10
(rysunek 4.49 po prawej). To powinno wystarczy	, by Pinokio
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opu�ci� scen� (je�li nie, b�dziesz móg� potem doda	 wi�cej
kroków na ko�cu tej sekwencji chodu, ponownie naciskaj�c
ikon� Create Multiple Footsteps, a potem aktywuj�c dodane
�lady stóp tak, jak to zostanie opisane w nast�pnym 	wiczeniu).

 7. Kliknij OK, by zamkn�	 okno. W oknach widokowych pojawia
si� sznur numerowanych �ladów stóp, ale gdy poruszysz
suwakiem animacji, przekonasz si�, �e na pajaca one jeszcze
nie oddzia�uj�.

� W I C Z E N I E

4.21 Ustawianie postaci na pocz�tku �cie�ki

 1. W oknie Top powi�ksz widok stóp pajaca i pierwszych dwóch
�ladów o numerach 0 i 1. Maj�c nadal w��czony tryb Footsteps,
przemie�	 �lady tak, by znalaz�y si� dok�adnie pod stopami.
To pozwoli potem bardziej p�ynnie przej�	 od pozycji stoj�cej
do marszu w przód.

 2. W rolecie Footsteps Operations kliknij ikon� Create Keys For
Inactive Footsteps . W ten sposób postawisz pajaca na dwóch
pocz�tkowych �ladach. Je�li dobrze je dopasowa�e�, zmiana
b�dzie niewielka.

 3. Uaktywnij okno widoku perspektywicznego i odtwórz animacj�
(Play). Pajac idzie przed siebie, stawiaj�c stopy dok�adnie na
�ladach, które wyznaczaj� jego trajektori�.

 4. Je�li wydaje Ci si�, �e pajacyk stawia nogi zbyt w�sko, tak �e
jego stopy zahaczaj� o siebie (lub prawie), zaznacz w oknie Top
wszystkie �lady z wyj�tkiem pierwszych dwóch � te s� ju�
dopasowane.

 5. W rolecie Footstep Operations pozostaw w��czon� tylko opcj�
Width (rysunek 4.50), po czym w okienku parametru Scale
wpisz wspó�czynnik skalowania, np. 2. Naci�nij Enter. �lady
stóp na ekranie rozsuwaj� si�, tak �e teraz pajacyk szerzej
stawia nogi.

 6. Je�li chcesz wyd�u�y	 lub skróci	 jego krok, powtórz operacj�
skalowania przy w��czonej opcji Length. Aby pajac zacz�� i�	 po
�uku, zaznacz odpowiedni� liczb� �ladów (odcinek, na którym
ma by	 wykonany skr�t), wpisz niezerow� warto�	 parametru
Bend i naci�nij Enter. Zale�nie od tego, czy wybra�e� warto�	
dodatni�, czy ujemn�, pajac skr�ci w jedn� lub drug� stron�
(rysunek 4.50).
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Rysunek 4.50. 
lady stóp mo�emy zaznacza� i przemieszcza� pojedynczo,
a tak�e edytowa� zbiorczo, np. wyd�u�aj�c lub skracaj�c krok (Scale)
i zakrzywiaj�c tras� marszu (Bend)

�lady stóp mo�na przemieszcza� nie tylko w poziomie, lecz i w pionie,
np. umieszczaj�c je na kolejnych stopniach schodów. Je�li masz ochot�
wykona� kilka eksperymentów, wybierz najpierw polecenie Edit/Hold,
by zapisa� obecny stan sceny w buforze pami�ci. Potem b�dziesz móg�
wybra� Edit/Fetch, by go przywróci�.
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 7. Odtwórz i obejrzyj dok�adnie animacj� chodu. Sprawd
, czy nie
wyst�puj� b��dy (np. czy d�o� pajaca nie przecina w jakim�
momencie jego uda).

 8. Je�li oka�e si�, �e w którym� momencie trzeba poprawi	 ruch
ramion, wy��cz tryb Footstep i przesu� suwak do klatki
poprzedzaj�cej wyst�pienie b��du.

 9. Zaznacz rami� pajacyka (L_Arm lub R_Arm) i kliknij ikon�
Symmetrical .

 10. Wybierz narz�dzie obrotu i sprawd
, czy jest aktywny uk�ad
wspó�rz�dnych Local.

 11. W grupie ikon sterowania odtwarzaniem w��cz tryb Key Mode .
Teraz klikni�cie strza�ki Next  b�dzie prze��cza�o nas
do kolejnego uj�cia kluczowego, a nie po prostu do nast�pnej
klatki filmu.

 12. W��cz przycisk AutoKey. Kliknij Next, by przenie�	 si� do
najbli�szego uj�cia kluczowego, i obró	 ramiona tak, by oddali	
je od tu�owia.

 13. Kliknij strza�k� Next i znów obró	 ramiona, w ten sam sposób.
 14. Powtarzaj a� do chwili, gdy b��d zostanie naprawiony.
 15. Wy��cz tryb AutoKey. W��cz odtwarzanie animacji, by j�

przetestowa	.
 16. Je�li dra�ni si� sztywny sposób trzymania g�owy przez pajacyka,

ponownie w��cz AutoKey i przesuwaj�c stopniowo suwak czasu,
zajmij si� obracaniem ko�ci Head, tak by posta	 wygl�da�a
bardziej naturalnie. Gdy b�dziesz zadowolony ze sposobu
poruszania si� postaci, zapisz plik, ale nie zamykaj go od razu.

 17. Kliknij ikon� z dyskietk� (Save File) w rolecie Biped i zapisz
opracowan� sekwencj� ruchów pod nazw� pinokio_idzie.bip
w tym samym katalogu, w którym umie�ci�e� poprzedni plik BIP.
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��czenie sekwencji ruchu
Teraz mo�emy ju� przyst�pi	 do sk�adania w ca�o�	 wszystkich przygo-
towanych elementów.

� W I C Z E N I E

4.22 Okno Motion Mixer

 1. Otwórz plik animacja_biped01.max i zapisz go pod inn� nazw�,
na przyk�ad jako animacja_biped03.max (w pliku z numerem 02
animowali�my wcze�niej wstaj�cego pajacyka).

 2. Zaznacz obiekt pinokio i odszukaj rolet� Biped w panelu Motion.
Przejd
 do trybu Mixer Mode, symbolizowanego � a jak�e �
przez ikon� z mikserem.

 3. W rolecie Biped Apps, która si� wtedy pojawi, kliknij przycisk
Mixer (oznaczony elips� na rysunku 4.51). Na ekranie pojawi si�
okno Motion Mixer, s�u��ce do ��czenia ze sob� sekwencji ruchów.

Rysunek 4.51. Okno Motion Mixer

 4. W wy�wietlonym oknie zaznacz klikni�ciem górn� �cie�k�
(ja�niejszy pasek na szarym tle). �cie�ka jest oznaczona has�em All
(wszystko), a wi�c jest to „�cie�ka zbiorcza”, w której mo�emy
przechowywa	 animacj� ca�ej postaci, a nie tylko poszczególnych
jej cz��ci (rysunek 4.51).
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 5. Poniewa� chcemy na �cie�ce All umie�ci	 dwa pliki (klipy)
animacji i uzyska	 g�adkie przej�cie pomi�dzy nimi, musimy
zmieni	 j� w �cie�k� typu Transition, która umo�liwia wykonanie
p�ynnych ��cze� mi�dzy klipami. Z paska narz�dziowego okna
wybierz polecenie Tracks/Convert to Transition Track. �cie�ka
poszerza si�.

 6. Z paska narz�dziowego okna Motion Mixer wybierz Tracks/New
Clips/From Files.

 7. W wy�wietlonym oknie odszukaj katalog, w którym zapisa�e�
oba pliki BIP (rysunek 4.52).

Rysunek 4.52. Wczytywanie pierwszej sekwencji ruchu do okna Motion Mixer

 8. Wczytaj plik pinokio_wstaje.bip. Klip z animacj� pojawia si� na
�cie�ce jako kolorowy pasek, w naszym przyk�adzie si�gaj�cy
od uj�cia 0. do 260. (je�li animowa�e� d�u�sz� lub krótsz�
sekwencj� ruchów, d�ugo�	 klipu b�dzie inna). Nawiasem mówi�c,
gdyby� zechcia� teraz skróci	 lub wyd�u�y	 czas, w którym Pinokio
podnosi si� z pod�ogi, to wystarczy�oby poci�gn�	 za prawy
koniec tego kolorowego paska i umie�ci	 go w innej klatce.

 9. Kliknij prawym przyciskiem puste miejsce na �cie�ce All,
po prawej stronie kolorowego klipu, i z menu podr�cznego
znów wybierz polecenie New Clips/From Files (rysunek 4.53).



R o z d z i a �  4 .  •  An i m a c j a 227

Rysunek 4.53. Wczytywanie drugiej sekwencji ruchu do okna Motion Mixer

 10. Otwórz klip pinokio_idzie. Poniewa� plik z id�cym Pinokiem
mia� domy�ln� pr�dko�	 odtwarzania 30 fps, przy imporcie
pojawi si� okno z ostrze�eniem. Kliknij OK, by zatwierdzi	
wybór opcji Map Frames (tempo ruchów zostanie wtedy
odpowiednio przeliczone). Teraz na �cie�ce s� dwa kolorowe
paski klipów i trzeci, znacznie krótszy, pomi�dzy nimi; to obszar
przej�cia.

 11. Wybierz narz�dzie do przemieszczania, oznaczone kolist�
ramk� na rysunku, i ci�gn�c wska
nikiem myszy za �rodek
kolorowego paska drugiego klipu, przesu� go tak, by przej�cie
by�o dostatecznie d�ugie i �agodne � obszar przej�cia sam si�
dostosuje (rysunek 4.54).

Rysunek 4.54. Przemieszczanie klipów wzd�u� osi czasu
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D�ugo�	 animacji postaci (��czna d�ugo�	 obu pasków) nie musi od-
powiada	 — i nie odpowiada — zakresowi renderowanych klatek, jaki
zosta� ustawiony w oknie Time Configuration. Tak naprawd� jednak nie
zamierzamy ogl�da	 tej animacji w ca�o�ci. Chcemy j� obejrze	 od
chwili, w której Pinokio budzi si� do �ycia, do chwili, gdy wyjdzie
z kadru. Zanim jednak b�dziemy mogli dok�adnie ustali	 moment,
w którym to nast�pi, najprawdopodobniej trzeba b�dzie poprawi	 po�o-
�enie Pinokia w scenie i jego orientacj� wzgl�dem niej. Niestety, po
wczytaniu plików animacji (.bip) posta	 cz�sto samowolnie zmienia
miejsce swego pobytu.

� W I C Z E N I E

4.23 Dopasowanie po�o�enia postaci i czasu trwania filmu

 1. Zwi� okno Motion Mixer. Kliknij odtwarzanie (Play) i sprawd
,
co si� dzieje z Pinokiem. Powinien najpierw wsta	, potem stoj�c,
lekko zmieni	 pozycj� (to w�a�nie obszar przej�cia mi�dzy
klipami) i na koniec ruszy	 przed siebie. Najprawdopodobniej
jednak oka�e si�, �e startuje ze �rodka sceny, a nie ze swego
miejsca pod lustrem. Kierunek, w jakim pod��a, te� mo�e nie
by	 idealny.

Je�li ruchy wykonywane przez pajaca tu� przed ruszeniem w drog� s�
nazbyt gwa�towne, to wina zbyt krótkiego obszaru przej�cia. Aby to
naprawi�, wy�wietl ponownie okno Motion Mixer, chwy� za prawy
koniec krótkiego, �rodkowego paska i przeci�gnij go w lewo, aby wyd�u�y�
czas przeznaczony na zmian� pozycji.

 2. W pierwszej klatce filmu utwórz w oknie Top du�y obiekt
Dummy wycentrowany wzgl�dem postaci Pinokia (rysunek 4.55
po lewej) i nazwij go Dummy pinokio po�o�enie.

 3. Wci�nij H i wybierz z listy obiekt pinokio, nadrz�dny w hierarchii.
Wci�nij OK. W��cz narz�dzie Link, jeszcze raz wci�nij H i tym
razem wybierz z listy obiekt Dummy pinokio po�o�enie (rysunek
4.55 po prawej). Zamknij okno klikni�ciem przycisku Link.
Utworzy�e� po��czenie hierarchiczne, które pozwoli Ci sterowa	
po�o�eniem i orientacj� poruszaj�cej si� postaci.

 4. Przemie�	 i w razie potrzeby obró	 obiekt Dummy w oknie Top,
tak by Pinokio wróci� na swoje miejsce przed lustrem.



R o z d z i a �  4 .  •  An i m a c j a 229

Rysunek 4.55. Obiekt Dummy steruj�cy po�o�eniem Pinokia

 5. Przesu� suwak czasu i oce�, czy Pinokio maszeruje we w�a�ciw�
stron�. W razie potrzeby skoryguj po�o�enie lub orientacj�
obiektu Dummy.

 6. Jeszcze raz obejrzyj animacj� w oknie Camera002 i sprawd
,
kiedy pajacyk znika ze sceny; powoli przeci�gnij suwak czasu,
by dok�adnie ustali	 ten moment. Chcemy zako�czy	 film jakie�
20 – 30 klatek po chwili, gdy Pinokio znika za kraw�dzi� ekranu.
Mo�e okaza	 si�, �e film ko�czy si� jeszcze przed znikni�ciem
pajacyka z kadru: je�li tak, to kliknij ikon� Time Configuration
i wyd�u� film, zwi�kszaj�c odpowiednio warto�	 parametru
End Time (numer ostatniej klatki). Je�li za� pusta scena jest
wy�wietlana zbyt d�ugo po znikni�ciu pajacyka, skró	 film.
W naszej przyk�adowej scenie Pinokio znika z kadru w klatce 370.,
a ostatni� klatk� filmu b�dzie ta z numerem 390.
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Te ostatnie dwadzie�cia klatek wykorzystamy, by rzuci	 ostatnie spoj-
rzenie na wró�k�. Mo�na w tym celu ustawi	 w scenie kolejn� kame-
r�, nakr�ci	 krótk� sekwencj�, a potem zmontowa	 je w Video Post
(patrz 	wiczenie 4.26), lecz pro�ciej b�dzie przemie�ci	 t� kamer�,
która jest ju� obecna w scenie. Tym razem jednak animacja kamery
nie b�dzie mie	 formy �agodnego najazdu, lecz ostrego ci�cia � przy
okazji dowiesz si�, jak animowa	 nag�e zmiany w scenie, czy to do-
tycz�ce transformacji, czy parametrów modyfikatorów. Metoda, jak�
poznasz, nadaje si� do ka�dej �cie�ki z przypisanym domy�lnym kon-
trolerem animacji. Trzeba b�dzie te� animowa	 kilka drobnych drugo-
planowych akcji, to ju� jednak b�dzie ca�kiem proste.

Ko	cowe poprawki,
rendering i monta
 filmu
Zaczniemy od wprowadzenia ci�cia (skokowego przemieszczenia
kamery) i animacji paru drobnych akcji uzupe�niaj�cych, jak np. obrót
wró�ki spogl�daj�cej w �lad za Pinokiem.

� W I C Z E N I E

4.24 Przemieszczenie kamery i akcje uzupe�niaj�ce

 1. Wy�wietl lub odmro
 warstwy z komnat� i wró�k� w oknie
mened�era warstw . Przejd
 do panelu Display . Animacja
postaci typu Biped zosta�a uko�czona, mo�esz wi�c ukry	 ko�ci,
w��czaj�c opcj� Bone Objects w rolecie Hide By Category. Je�li
w Twojej scenie ukryte by�y �wiat�a i kamery, tj. opcje Cameras
i Lights w rolecie Hide By Category by�y w��czone, to wy�wietl
je teraz.

 2. Zaznacz obiekt pomocniczy otaczaj�cy posta	 wró�ki, czyli
obiekt Dummy wró�ka po�o�enie. Nie mo�esz go przemie�ci	
narz�dziem Move (o jego po�o�eniu decyduje kontroler Path),
lecz mo�esz go dowolnie obraca	.

 3. Przejd
 do pocz�tkowego uj�cia tego filmu, czyli do klatki 120.
Wci�nij przycisk AutoKey.
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 4. Przesuwaj stopniowo suwak czasu w prawo, obserwuj�c rozwój
akcji na ekranie. Zatrzymuj si� w wa�nych Twym zdaniem
momentach i narz�dziem Rotate (E) obracaj obiekt Dummy tak,
by wró�ka wydawa�a si� reagowa	 na ruchy Pinokia (np. odwróci�a
si�, by zobaczy	, dok�d idzie). Nie twórz zbyt wielu kluczy,
bo ruch nie b�dzie g�adki. Z drugiej strony, nie wyg�adzaj go
przesadnie; wró�ka nie jest mechanizmem zegarowym, by obraca	
si� za Pinokiem równiutko jak ci�gni�ta za sznurek!

Gdyby by�a, to zamiast kluczowa� jej obroty r�cznie, lepiej by�oby u�y�
kontrolera Look At, który wymusza obracanie si� obiektu w �lad
za innym, wskazanym obiektem. U�ycie kontrolera Look At dla �cie�ki
obrotu (Rotation) jest równie proste jak u�ycie kontrolera Path dla �cie�ki
po�o�enia (Position), tylko zamiast wskazywa� �cie�k�, trzeba wskaza�
obiekt „docelowy”.

 5. Gdy zako�czysz animowanie obrotów wró�ki (nie zapomnij
wy��czy	 trybu AutoKey, gdy go ju� nie b�dziesz potrzebowa	),
zaznacz obiekt sukienka, przejd
 do parametrów modyfikatora
Cloth w panelu Modify i naci�nij przycisk Simulate. Odczekaj,
a� zachowanie tkaniny zostanie obliczone.

 6. Przesu� suwak czasu i zastanów si� nad dodaniem jakich�
drobnych akcji, by scena nie wygl�da�a martwo; mo�e to by	
np. powolne przymykanie si� okiennic lub stopniowe przygasanie
b��kitnego �wiat�a w miar� oddalania si� Pinokia. Mo�esz te�
skorygowa	 ustawienia emitera PCloud, by w czasie jego
przebudzenia w powietrzu wirowa�o jeszcze nieco �arz�cych
si� cz�stek.

 7. Przejd
 do klatki, w której Pinokio zd��y� ju� znikn�	 z kadru.
Tu chcemy wprowadzi	 ci�cie (w naszej przyk�adowej scenie
jest to klatka 370.).

 8. W��cz tryb AutoKey.
 9. Wci�nij H i zaznacz cel drugiej kamery, Camera002.Target.

Wycentruj go na postaci wró�ki.
 10. Zaznacz sam� kamer� i przemie�	 j� tak, by uzyska	 dobry

widok na unosz�c� si� w powietrzu wró�k� (rysunek 4.56).
Wy��cz AutoKey.
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Rysunek 4.56. Zbli�enie kamery

 11. Zaznacz naraz i kamer�, i jej cel (obiekty: Camera002
i Camera002.Target), po czym kliknij ikon�  u do�u ekranu,
by wy�wietli	 okno �cie�ek (Trackbar). Krzywe animacji
zaznaczonych obiektów wznosz� si� �agodnie od dalekiej klatki 0.
do klatki 380., w której utworzyli�my klucze, tak jak pokazuje
górna cz��	 rysunku 4.57.

Rysunek 4.57. Skokowa zmiana warto�ci w �cie�ce animacji
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 12. Zaznacz wszystkie klucze z klatki 370., rysuj�c wokó� nich
ramk� zaznaczenia (nanizane na wykres kwadraciki powinny
przybra	 bia�y kolor).

 13. Kliknij ikon� skokowej zmiany, Step , w pasku narz�dziowym
okna Trackbar. Teraz zmiana po�o�enia b�dzie nag�a (rysunek 4.57
u do�u).

Je�eli klikniesz klucz prawym przyciskiem, to w wy�wietlonym okienku
z jego parametrami b�dziesz móg� wybra� sposób interpolacji warto�ci
(skokowy, liniowy itp.) niezale�nie po obu stronach klucza, korzystaj�c
z ikonowych menu In oraz Out.

 14. Uaktywnij okno Camera002 i odtwórz animacj� (Play). Sprawd
,
czy nie wyst�puj� b��dy. Dla pewno�ci mo�esz wykona	 szybki
roboczy rendering co drugiej lub co trzeciej klatki do pliku AVI
(w��cz opcj� Active Time Segment w oknie Render Setup i ustaw
parametr Every Nth Frame na 2, a uzyskasz dwukrotnie
przyspieszony podgl�d).

 15. Zapisz plik animacja_biped03.max w jego obecnym stanie.
To ju� jego finalna wersja, ta, któr� b�dziemy renderowa	
ostatecznie.

� W I C Z E N I E

4.25 Ko�cowy rendering animacji

 1. Wci�nij F10. Upewnij si�, �e ustawiona jest wysoka jako�	
renderingu, z w��czonymi opcjami Effects i Atmospherics. Ustaw
szeroko�	 i wysoko�	 obrazu (w pikselach) w polu Output Size
na niezbyt du�e warto�ci, np. 400×300 pikseli. Oczywi�cie
mo�esz zdecydowa	 si� na wi�ksz� rozdzielczo�	, musisz si�
jednak wtedy liczy	 z wi�kszym rozmiarem wynikowego
pliku AVI.

 2. W zak�adce Common okna Render Scene zarz�d
 rendering
wszystkich uj�	 animacji, wybieraj�c opcj� Active Time Segment
i ustawiaj�c parametr Every Nth Frame na 1 (rysunek 4.58).
Przewi� okno, by wy�wietli	 pole Render Output. Kliknij
przycisk Files i odszukaj katalog przeznaczony na zrenderowane
obrazy (mo�esz skorzysta	 z domy�lnego katalogu renderoutput
Maksa). Wpisz nazw� pliku, np. pinokio, i wybierz � to mo�e
Ci si� wyda	 troch� dziwne � format TIFF.
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Rysunek 4.58. Rendering do pliku

Na potrzeby czasoch�onnego ko	cowego renderingu zawsze wybieraj
format graficzny z bezstratn� kompresj�, przeznaczony do przechowywania
POJEDYNCZYCH obrazów, taki jak TIFF. Max renderuje wtedy kolejne
klatki filmu jako osobne obrazki i odpowiednio je numeruje. Tak
przygotowan� sekwencj� obrazów �atwiej jest podda� pó
niejszej obróbce,
mo�na z nich te� — bez konieczno�ci powtarzania renderingu —
przygotowa� kilka ró�nych wersji pliku AVI, ró�ni�cych si� stopniem
kompresji lub rozdzielczo�ci�. Poza tym w razie nag�ego wy��czenia
pr�du nie tracimy wszystkiego, tylko najwy�ej jedn� niezapisan� klatk�,
od której mo�na potem wznowi� obliczenia.

 3. Kliknij Render i zaplanuj sobie jakie� zaj�cie na najbli�szych
kilkadziesi�t minut. Obrazki b�d� si� w tym czasie jeden
po drugim pojawia	 we wskazanym katalogu (rysunek 4.59).

Ponumerowanym plikom graficznym generowanym przez Maksa cz�sto
towarzyszy dodatkowy plik IFL (Image File List) zawieraj�cy ich list�
(zostanie on utworzony w chwili, gdy pierwszy raz spróbujesz otworzy�
tak� sekwencj� w Maksie). Dzi�ki plikowi IFL Max potrafi korzysta� z wielu
plików graficznych, jakby to by� pojedynczy plik animacji.

 4. Otwórz z kolei finalny plik z poprzedni� scen�, czyli
animacja04.max, i zrenderuj go w taki sam sposób, wpisuj�c
tylko inn� nazw� wynikowego pliku TIFF (np. wró�ka.tif).



R o z d z i a �  4 .  •  An i m a c j a 235

Rysunek 4.59. Cz��� zrenderowanej sekwencji obrazów

Pozosta� ju� tylko monta�, który mo�e zosta	 wykonany w dowolnym
pliku, poniewa� wszystkie potrzebne materia�y zosta�y z góry przy-
gotowane. Po��czymy je w jedn� ca�o�	 w oknie Video Post.

W oknie Video Post mo�na nie tylko dokonywa� monta�u materia�u
filmowego, lecz równie� wprowadza� liczne dodatkowe efekty i p�ynne
przej�cia mi�dzy uj�ciami. Mo�na tu równie� nak�ada� na siebie obrazy
(animowane lub statyczne) warstwowo. Mo�liwo�ci Maksa w tym
wzgl�dzie nie dorównuj� mo�liwo�ciom wyspecjalizowanych programów
do postprodukcji, takich jak After Effects, ale s� ca�kiem poka
ne.

� W I C Z E N I E

4.26 ��czenie sekwencji filmowych w Video Post

 1. Utwórz nowy, pusty plik i ustaw odpowiednio parametr Frame
Rate:FPS w oknie Time Configuration. Zawarto�	 sceny jest
dla nas w tej chwili nieistotna, jednak wa�ne jest tempo
odtwarzania filmu.
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 2. Wybierz polecenie Rendering/Video Post („post” to skrót od
postprodukcji, co oznacza ca�o�	 dzia�a� dokonywanych
pomi�dzy nakr�ceniem materia�u filmowego a uzyskaniem
gotowego, zmontowanego i zaopatrzonego we wszystkie efekty
filmu). Na ekranie pojawi si� okno Video Post, na razie niemal
puste. Znajduje si� w nim tylko pozycja Queue, co oznacza
kolejk� renderingu. Do tej kolejki b�dziemy do��cza	 kolejne
zdarzenia (ang. events), wej�ciowe i wyj�ciowe. Zdarzenia
wej�ciowe to materia�y, które chcemy wykorzysta	 w filmie.
Mo�e to by	 sekwencja obrazów, pojedynczy obraz, plik filmowy,
nagranie z kamery wideo albo scena zawarta w danym pliku .max.
Zdarzeniem wyj�ciowym jest po prostu to, co chcemy uzyska	
na wyj�ciu � w tym przypadku b�dzie to finalny plik AVI.

 3. Kliknij ikon� Add Image Input Event w pasku narz�dziowym
okna Video Post, oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.60. Nast�pnie
kliknij przycisk Files w wy�wietlonym oknie Add Image Input
Event.

Rysunek 4.60. Dodawanie zdarzenia Image Input

 4. W wy�wietlonym oknie wyboru pliku otwórz katalog, w którym
zapisa�e� zrenderowane sekwencje TIFF. Zaznacz pierwszy
obraz z serii „wró�ka…” (plik wró�ka0000.tif) i zaznacz opcj�
Sequence w dolnej cz��ci okna. Kliknij Open (Otwórz). Kolejne
wy�wietlone okienko dotyczy	 b�dzie parametrów tworzonego
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pliku IFL z list� obrazów. Kliknij OK, gdy� domy�lne ustawienia
s� odpowiednie (rysunek 4.61). Zamknij okno Add Image Input
Event, które pozosta�o otwarte w tle.

Rysunek 4.61. Otwieranie sekwencji obrazów TIFF

 5. Przyjrzyj si� zawarto�ci okna Video Post. Nowe zdarzenie,
wró�ka0000.ifl, wy�wietlane jest jako pasek po lewej stronie
okna. D�ugo�	 paska symbolizuje czas trwania zdarzenia;
kliknij ikon� dopasowania powi�kszenia (Zoom Extents)
w dolnej cz��ci okna, je�li nie widzisz paska w ca�o�ci.

 6. Ponownie kliknij ikon� Add Image Input Event i zaimportuj drug�
sekwencj� obrazów TIFF, zaczynaj�c od obrazu pinokio0120.tif.
Zanim zamkniesz okno Add Image Input Event, ustaw w nim
pocz�tek tego zdarzenia (VP Start Time) na 121, a koniec (VP End
Time) na 121 + d�ugo�	 Twojej sekwencji „pinokio…” (w naszym
przyk�adzie jest to 390, jak na rysunku 4.62).W ten sposób pasek
drugiego zdarzenia b�dzie zaczyna	 si� jedn� klatk� po tej, w której
pierwsze zdarzenie si� ko�czy. U�yj ikony Zoom Extents,
by wy�wietli	 ca�� zawarto�	 okna Video Post.
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Rysunek 4.62. Dodawanie drugiego zdarzenia Image Input Event

 7. Kliknij ikon� Add Image Output Event, oznaczon� kó�kiem na
rysunku 4.63, by doda	 do kolejki zdarzenie wyj�ciowe. Kliknij
przycisk Files w wy�wietlonym oknie Add Image Output Event.
Zauwa�, �e domy�lna d�ugo�	 zdarzenia wyj�ciowego odpowiada
czasowi trwania ca�ej kolejki renderingu (w naszym przyk�adzie
VP Start Time to 0, a VP End Time to 390), jest wi�c odpowiednia.

 8. W oknie wyboru plików przejd
 do katalogu, w którym chcesz
ulokowa	 finalny plik AVI, nadaj plikowi nazw� i wybierz
format AVI z rozwijanej listy. W kolejnym okienku mo�esz ustali	
parametry kompresji. Zacznij od wypróbowania domy�lnych;
je�li oka�� si� nieodpowiednie, b�dziesz móg� zawsze je zmieni	
(rysunek 4.64).

 9. Kolejka w oknie Video Post sk�ada si� teraz z trzech pozycji i jest
gotowa do zrenderowania. Kliknij ikon� z biegn�cym ludzikiem,
oznaczon� kó�kiem na rysunku 4.65, po czym sprawd
 ustawienia
w wy�wietlonym oknie Execute Video Post. Sprawd
, czy
zaznaczona jest opcja Range i czy podany obok zakres klatek
jest w�a�ciwy. Ustaw rozdzielczo�	 obrazu w polu Output Size
(w naszym przyk�adzie 400�300 pikseli), a potem naci�nij
przycisk Render. Rendering przebiega tak szybko, �e podgl�d
post�pu prac ogl�da si� jak filmik puszczany w nieco zwolnionym
tempie.
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Rysunek 4.63. Dodawanie zdarzenia wyj�ciowego (Image Output Event)

Rysunek 4.64. Wyj�ciowy plik AVI
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Korzystaj�c z okna Execute Video Post, mo�esz z �atwo�ci� uzyska�
pomniejszon� wersj� swojego filmu; wystarczy ustawi� ni�sze warto�ci
parametrów Width oraz Height w polu Output Size. Uwa�aj jednak
z powi�kszaniem ich w stosunku do pierwotnej wielko�ci. Video Post
zwyczajnie przeskaluje zaimportowan� sekwencj� obrazów, a to oznacza
utrat� ostro�ci.

Rysunek 4.65. Realizowanie kolejki Video Post

 10. Odszukaj na dysku zapisany plik AVI i obejrzyj go. Je�li jest
zbyt mocno skompresowany, tak �e obraz wyra
nie straci� na
jako�ci, lub przeciwnie � je�li kompresja jest niedostateczna,
tak �e ko�cowy plik przekroczy� wyznaczony przez Ciebie limit
wielko�ci, wró	 do okna Video Post i edytuj parametry zdarzenia
wyj�ciowego. Zaznacz je w kolejce renderingu i kliknij ikon�
Edit Output Image Event, a nast�pnie kliknij przycisk Setup
w wy�wietlonym oknie z parametrami. Na ekranie ponownie
pojawi si� okienko z ustawieniami kompresji pliku AVI.
Oczywi�cie b�dziesz musia� jeszcze raz zrenderowa	 kolejk�,
klikaj�c ikon� Execute Video Post, lecz nie trwa to przecie� d�ugo.

Gotowe � zrobi�e� w�asny animowany film i pozna�e� podstawowe na-
rz�dzia programu 3ds Max 2012.
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