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Ksiazka ,,3ds max 5. Projekty i rozwigzania” jest doskonatym przewodnikiem po
najpopularniejszym na $wiecie programie do tworzenia grafiki 3D. 3ds max 5 oferuje
ogromna liczbe nowych funkcji pozwalajacych na tworzenie niezréwnanej grafiki

i animacji trojwymiarowych. Autorzy poprowadza Cie krok po kroku przez zawitosci
tego programu, stopniowo stawiajac przed Toba coraz bardziej skomplikowane

i wymagajace zadania. Przystepne i przejrzyste objasnienia, czytelne rysunki i tatwe
do opanowania samouczki sprawia, iz ani przez chwile nie poczujesz sie zagubiony

v ~ GENNIK T INFORMACJE
w gaszczu nowych funkcji programu.

0'NOWOSCIACH Ksigzka ta jest nie tylko praktycznym wstepem do pracy z programem 3ds max,

lecz oferuje tez wiele gotowych, przydatnych rozwigzan wykorzystujacych najbardziej
zaawansowane funkcje programu. Po zapoznaniu sie z materiatem zawartym

W niniejszej ksigzce:

e zrozumiesz zasady rzadzace Swiatem grafiki komputerowej i przestrzenia 3D,

* 7 tatwoscia bedziesz postugiwat sie interfejsem uzytkownika programu 3ds max,

* poznasz zaawansowane techniki modelowania,

* wykonasz materiaty wiernie nasladujace te, ktdre spotykasz w zyciu codziennym,

* opanujesz zasady o$wietlania sceny,

* bedziesz potrafit korzystaé z wirtualnych kamer,

* nauczysz sie postugiwa¢ zaawansowanymi technikami animacji, takimi jak
kinematyka prosta i odwrotna,

e stworzysz wspaniate efekty specjalne wykorzystujace systemy czasteczkowe,
efekty atmosferyczne i réznorodne efekty renderowania.

AGNENTY, KSTAZEK ONLINE |

F

»30s max 5. Projekty i rozwigzania” to idealna pozycja dla projektantow i grafikow
komputerowych, zaréwno w ramach zajeé programowych, jak i samodzielnej nauki.
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Rozdziat 6.
Animacja z wykorzystaniem
kKlatek kluczowych

Zagadnienia

¢ listwe czasu (Track Bar) i tryb automatycznego kluczowania (Auto Key),

*

funkcje panelu Motion,

¢ edycje polozenia obiektu za pomocy trajektorii (T7ajectories),
¢ okna edytora Track View,

¢ edycje klatek kluczowych za pomoca arkusza Dope Sheet,

¢ edycje krzywych funkcyjnych w oknie Curve Editor,

¢ zapetlanie i powtarzanie animacji,

¢ tworzenie hierarchii animacji przez laczenie obiektéw.



514 3ds max 5. Projekty i rozwigzania

0 animacji

W rozdziale 2., ,,Wprowadzenie do 3ds max”, przedstawiono tworzenie prostych
animacji przy uzyciu przycisku Auto Key. Tworzyles klatki kluczowe (keyframes lub
prosciej — klucze) przeksztalcen obiektu i parametréw modyfikatoréw, a 3ds max
wypelnial klatki pomiedzy nimi, generujac ptynna animacj¢. Z tego rozdziatu
nauczysz sie pracy z klatkami kluczowymi. Ta umiejetno$¢ pozwoli ci dopracowac
i precyzyjnie korygowa¢ tworzona animacje.

Listwa czasu (Track Bar)

Na dole ekranu znajduje si¢ kilka kontrolek umozliwiajacych szybkie tworzenie
i edycje klatek kluczowych. Listwa Track Bar pokazuje klatki kluczowe dla zaz-
naczonych obiektéw i pozwala na wykonywanie prostych operacji edycyjnych.

Aby zanimowac obiekt, nalezy wiaczy¢ przycisk Auto Key (rysunek 6.1) w obszarze
paska stanu na dole ekranu. Przycisk Auto Key i aktywne okno widoku sceny zos-
tang podswietlone na czerwono. Przesuns Time Slider (suwak czasu) do wybranej
klatki, a nastepnie przeksztal¢ obiekt lub zmien jego parametry. Klatka kluczowa
zostanie utworzona automatycznie.

Rysunek 6.1. o |PEE
Przycisk Auto Key Setkey|  KevFites. |

Klatki kluczowe dla aktualnie zaznaczonych obiektéw oznaczone sa matymi czer-
wonymi prostokgtami na listwie Track Bar (rysunek 6.2). Mozesz wybra¢ klatki
kluczowe, klikajac je lub przeciagajac wokét nich ramke zaznaczenia. Wybrane
klatki kluczowe zostang podswietlone na biato. Mozesz takze przecigga¢ klucze
na pasku T7rack Bar, aby przemieszcza¢ je w czasie do innej klatki.

Rysunek 6.2. . . |||<| ||||M|j\1\0\0| |||T|||||| TTTTTTLIT]
Track Bar z klatkami kluczowymi 10 3 40
w klatce zerowej i 20.,

Time Slider w klatce 14.

Aby usuna¢ klatki kluczowe z listwy Track Bar, wystarczy zaznaczy¢ je i wcisnaé
klawisz Delete.

Mozna z latwoscig przej$¢ do nastepnej lub poprzedniej klatki kluczowej, uak-
tywniajgc tryb Key Mode|™ w oknie narz d21 Time Controls. Wéwczas wcisniecie
przyciskéw Prev Key (14 oraz Next Key |M spowoduje przeskok pomiedzy sa-
siednimi klatkami kluczowymi dla zaznaczonego obiektu (rysunek 6.3).
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Rysunek 6.3. b | 14 [E] |»|
Wykorzystanie trybu Key Mode [ [z L

— przejscie do nastgpnej klatki kluczowej

Panel ruchu (Motion)

Jednym ze sposobéw na edycje animagji jest wykorzystanie panelu ruchu (Motion).
Aby otworzy¢ panel Motion, nalezy klikna¢ zaktadke z symbolem kota @], znaj-
dujacg sie w gérnej czesci panelu Command.

Panel Motion zawiera dwa gtéwne panele podrzedne, Parameters (parametry) i Tra-
Jectories (trajektorie). Domys$lnie aktywny jest tryb Parameters. W panelu Parameters
mozesz sprawdzi¢, a za pomoca pokretel i przyciskéw takze zmieni¢, wartosci
przypisane klatkom kluczowym. W panelu Trajectories mozesz za$ sterowac klat-
kami kluczowymi polozenia (Position) w oknach widoku sceny.

Parametry

Klatki kluczowe dla polozenia, obrotu i skalowania moga by¢ edytowane w panelu
Parameters (rysunek 6.4). Po wybraniu obiektu w widoku sceny uaktywni sie kilka
rolet, takich jak na przyktad PRS Parameters. Jesli zaden obiekt nie jest zaznaczony
w danej chwili, panel Parameters pozostanie niemal pusty.

Rysunek 6.4. v #| A @ | T
Panel Motion B |

w [@)ble Parameters Selection Level:

Sub-Object I ¥ l
Parameters % Trajectories
L+ Asslgn Controller |

PR3 Parameters
Create Key

Fuosition
Ruatation Fotation
Scale Srale

Position  Rotation|  Scale

Delete Kep—

Puosition

Roleta PRS Parameters wspotdziata z innymi roletami w panelu Motion, umozli-
wiajgc tworzenie, usuwanie i edycje klatek kluczowych. W panelu Motion mozesz
pracowa¢ z jedng transformacja klatki kluczowej i tylko jedna z osi jednocze$nie.
Kliknij przycisk Position, aby zmieni¢ klatki kluczowe polozenia zaznaczonego
obiektu. Aby edytowa¢ klucze dla obrotu lub skali, kliknij przyciski tych prze-
ksztalcen.
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Za pomoca rolety PRS Parameters mozesz takze tworzy¢ i usuwaé klucze. Aby
utworzy¢ klatke kluczowa, przesun suwak Tzme Slider do zadanej klatki. W obszarze
Create Key rolety PRS Parameters kliknij odpowiedni przycisk, aby utworzy¢ klatke
kluczowy polozenia, obrotu lub skali w danym momencie. Na podstawie biezgcej
wartoséci przeksztalcenia wybranego obiektu zostanie utworzona nowa klatka
kluczowa. Mozesz w ten spos6b tworzy¢ klatki kluczowe, nie korzystajac z gizma
przeksztalcen.

Aby usuna¢ klatke kluczowa za pomoca panelu Motion, wystarczy przemie$cic
suwak 77me Slider do klatki kluczowej, kt6éra ma zosta¢ usunieta, i klikng¢ przycisk
w sekcji Delete Key rolety PRS Parameters.

W momencie tworzenia klatki kluczowej transformacji 3ds max zapisuje wsp6t-
rzedne przeksztalcen X, Y i Z dla obiektu. W panelu Motion mozesz obejrze¢
i zmieni¢ wspétrzedne potozenia i obrotu oddzielnie dla kazdej z osi X, Yi Z.

Na przyktad aby pozna¢ wspétrzedne potozenia dla osi X, Y'i Z, kliknij przycisk
Position w rolecie PRS Parameters. Bezposrednio pod nia zobaczysz rolete para-
metréw Position XYZ. Klikajac przyciski X, Y lub Z, mozesz wybra¢, z ktéra z osi
chcesz pracowac.

Jesli aktywny obiekt zawiera klatki kluczowe potozenia, w rolecie Key Info (Basic)
mozesz tez sprawdzic¢ i edytowac wspétrzedne odpowiadajace za jego lokalizacje
(rysunek 6.5).

Rysunek 6.5. | [Poston Rasion] _scse |
Roleta Key Info (Basic) [= Postonsvz Parameters |
Position Axis |? ﬂ ﬂ
[ Feyhiobasa ]
etk
Time: T 2/ L]
Value: [£4905 2]

J@J jﬂj

Jesli umiescisz suwak czasu Time Slider na klatce kluczowej, mozesz zmienic¢ czas
(Time) 1 wartos¢ (Value) klatki kluczowej pokrettami Key Info (Basic) lub przez
bezposrednie wprowadzenie zgdanej wartosci. Jesli suwak Timze Slider nie znajduje
sie w klatce kluczowej, dostep do parametréw zostanie zablokowany. Bedziesz
mogl sprawdzi¢ ich aktualng wielko$¢, lecz ich edycja nie bedzie mozliwa. Dzieje
sie tak, gdyz warto$ci w klatkach pomiedzy klatkami kluczowymi s3 automa-
tycznie interpolowane przez 3ds max.
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Na samej gérze rolety Key Info (Basic) znajduje si¢ numer biezacej klatki kluczowej.
Nie oznacza on numeru klatki animacji, lecz pozycje kolejnego klucza w danej
sekwencji. Na poprzedniej ilustracji klatka kluczowa numer 2 zostata umiesz-
czona w 10. klatce w §ciezce czasu animacji.

Obok numeru klatki kluczowej znajdujg si¢ dwie strzatki umozliwiajace przej-
$cie do kolejnego lub poprzedniego klucza. Ich dziatanie jest zblizone do trybu
Key Mode w oknie narzedzi Time Controls, przy czym przyciski na panelu Motion
dzialajg jedynie dla biezgcego przeksztalcenia i osi. Tryb Key Mode pozwala na
przejécie do dowolnego klucza na listwie Track Bar, ktéra domyslnie wyswietla
je wszystkie.

Na dole rolety Key Info (Basic) znajdziesz dwa duze przyciski z rysunkami krzywych
Beziera. Przyciski te pozwalajg na wyb6r réznych metod interpolacji pomiedzy
klatkami kluczowymi. Wiecej na ten temat powiemy w dalszej czesci tego roz-
dzialu, podczas omawiania edytora krzywych.

Cwiczenie 6.1. Panel ruchu (Motion Panel)

Cwiczenie to polega na zapoznaniu si¢ z podstawowymi funkcjami panelu Motion.
1. Zresetuj 3ds max.

2. Powieksz maksymalnie okno Front widoku sceny. Stwérz prostopadtoscian
dhugi na okoto 20, szeroki na 30 i wysoki na 10 jednostek. Umies¢ go w lewej
czesci ekranu, w punkcie o wspétrzednych w przyblizeniu (=50, 0, 0).

3. Zaznacz stworzony obiekt i otwérz panel Motion (@|. W obszarze Create Key
rolety PRS Parameters kliknij przycisk Position. W zerowej klatce na listwie
Track Bar zostanie utworzona klatka kluczowa potozenia.

4. Przemie$¢ suwak Time Slider do 50. klatki. W panelu Motion kliknij przycisk
potozenia w obszarze Create Key rolety PRS Parameters. W klatce 50. zostanie
utworzony kolejny klucz.

5. Odtwoérz animacje. Prostopadtoscian nie przesuwa sie, gdyz klatki kluczowe
s3 identyczne.

6. W rolecie Key Info (Basic) wykorzystaj przyciski strzalek, aby wybra¢ klucz
numer 2 znajdujacy sie w 50. klatce na osi czasu.

1. Upewnij sie, ze wybrales 0§ X' w rolecie Position XYZ Parameters. W rolecie
Key Info (Basic) zwigksz warto$¢ (Value) klucza do okoto 50.
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8. Odtwoérz animacj¢. Prostopadloécian przemieszcza sie od lewej do prawej
strony ekranu.

9. Zapisz scen¢ w swoim folderze plikéw pod nazwa MotionPanel.max.

Trajektorie

3ds max wyposazony jest we wspaniala funkcje, zwang trajektoriami (77ajecto-
ries), umozliwiajacg zwizualizowanie zmian polozenia animowanego obiektu.
Trajektoria to $ciezka, ktora opisuje ruch obiektu w przestrzeni.

Wszystkie programy 3D maja funkcje animagi po sciezce (path animation), ktéra poz-
wala na przyporzadkowanie obiektu do krzywej i przemieszczanie go zgodnie z jej
ksztaltem na calej jej dtugosci. Réwniez 3ds max ma funkcje animacji po Sciezce,
nazwang tutaj wymuszeniem toru (Path Constraint). Co wiecej, 3ds max dysponuje
wspomnianymi juz trajektoriami, dzigki ktérym mozna obejrze¢ wykres ruchu
nie tylko obiektéw przyporzadkowanych do krzywych, ale dowolnego prze-
mieszczajacego sie obiektu.

Aby skorzysta¢ z funkcji Trajectories, wybierz jeden z animowanych obiektéw
i otwérz panel Motion. Nastepnie kliknij przycisk Trajectories. Sciezka ruchu zaz-
naczonego obiektu zostanie wy$wietlona jako czerwona krzywa z rozmieszczo-
nymi na niej bialtymi kwadracikami i punktami. Biale kwadraty oznaczaja klatki
kluczowe opisujace polozenie. Biale punkty zas, zwane zracznikami (ticks), przed-
stawiaja interpolowane potozenia w zwyklych klatkach.

W podanym przyktadzie (rysunek 6.6) mamy trzy klatki kluczowe. Polozenie
obiektu w kazdej z klatek pomiedzy nimi zaznaczone jest bialymi znacznikami.
Kazda klatka animacji, ktéra nie jest klatka kluczows, reprezentowana jest przez
jeden znacznik.

v 7A@ @ T|
[soecol |

Selection Level:

Sub-Object I Keys X
Parameters %Tra\ectorias

Rysunek 6.6.
Panel Motion
w trybie
Tragectories

= Trajectoties

i
Dielete Key Add Key

" Sample Range:

Start Time:l i] ﬂ

Trajektorie s3 niezwykle uzyteczne z wielu powodéw. Przede wszystkim pozwalaja
one oceni¢ szybko$¢ przemieszczania si¢ obiektu. Odstep pomiedzy poszcze-
g6élnymi znacznikami obrazuje, jak szybko obiekt zmienia swoje potozenie. Im
szybciej porusza sie obiekt, tym wicksze beda odstepy pomiedzy znacznikami.
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Kazdy znacznik oznacza jedna klatke, za$ odstep czasu pomiedzy nastepujacymi
po sobie klatkami jest niezmienny podczas catej animacji. Znaczniki trybu
Trajectories szybko poruszajacego sie obiektu beda polozone dalej od siebie niz
w przypadku przedmiotu przemieszczajacego si¢ wolno, albowiem obiekt o duzej
szybkosci przebedzie wiekszy dystans w jednostce czasu pomiedzy kolejnymi
klatkami.

Oczywiscie trajektorie pokazujg takze zmiany, jakie zachodza w szybkosci prze-
mieszczania pojedynczego obiektu. W miare jak zmniejsza on swojg predkos¢,
znaczniki zblizajg sie do siebie. Na kolejnym rysunku przedstawiono obiekt,
ktéry przemieszcza sie najwolniej, bedac w dolnej czesci tuku (rysunek 6.7).

Rysunek 6.7.
Trajektoria obiektu
Zmieniajgcego
swojg predkost

Kolejng istotna wlasciwoscig trybu Trajectories jest mozliwos¢ edycji klatek kluczo-
wych bezposrednio w widoku sceny. Edycji podlegaja wylacznie klatki kluczowe
potozenia zdefiniowane dla danego obiektu. W trybie Trajectories kliknij przycisk
oznaczony Sub-Object. Mozesz teraz wybrac klatke kluczowa w widoku sceny i prze-
mieszczaé ja w przestrzeni, wykorzystujac gizmo przesuniecia (rysunek 6.8).

RYSUI'IEI( 6.8. ISpherem r
Przmi&yzczﬂnig Selection Level:
| Sub-Ohject IKeys ll
klucza
pofoZenia FParameters ,W
obicktu E Tt ;
na trﬂ]ektOﬂl Delete Key Add Key
Sample Range:
Start Til"ne:l 0 ﬂ
End Tlme'lw ﬂ
Samples.I'ID— ﬂ

W trybie sub-object mozesz takze usuwaé lub tworzy¢ klatki kluczowe. Aby usungé¢
klucz, zaznacz go w widoku sceny i kliknij przycisk Delete Key na panelu Motion
(lub wcisnij klawisz Delete na klawiaturze). Aby utworzy¢ klatke kluczows, kliknij
przycisk Add Key na panelu Motion. Mozesz teraz kliknag¢ w dowolnym punkcie
trajektorii w widoku sceny, aby utworzy¢ w nim nowg klatke kluczowa.
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Jedna z olbrzymich zalet Trajectories jest wyswietlanie $ciezki ruchu obiektu, nawet
jesli jego animacja nie jest bezposrednio zdefiniowana. Dos¢ czesto zdarza sie,
ze obiekt znajduje si¢ pod wptywem innych obiektéw, na przyklad w powiaza-
niach hierarchicznych (wigcej informacji na temat hierarchii animacji znajduje
sie pod koniec tego rozdziatu). Trajektorie 3ds max zawsze obrazuja wynikowga
Sciezke obiektu, nawet wéwczas, kiedy zastosujemy specjalne lub skompliko-
wane techniki animacyjne. Jest to niezmiernie przydatne podczas tworzenia
animacji cyklicznych, takich jak np. chodzenie, gdyz tryb Trajectories pozwala na
wychwycenie kazdego btedu w cyklu.

Okno podglqgdu Sciezek (Track View)

Okno edytora Track View (podglad $ciezek) wykorzystywane jest do kontrolo-
wania i korygowania przebiegu animacji oraz konfigurowania réznych aspektéw
sceny, takich jak np. dzwick. Funkcjonuja dwie odrebne postaci Track View, kazda
z nich dostosowana do spelniania réznych zadan. Wyposazone s3 one w rézne
paski narzedzi, a takze w odmienny sposéb wyswietlaja dane zwigzane z animacja.
Pierwsza posta¢ edytora Track View, jaka oméwimy, nazywa sie¢ Dope Sheet.

Arkusz Dope Sheet

Podczas tradycyjnej, recznie rysowanej animacji, animatorzy wykorzystuja ar-
kusze zwane dope sheet. Zawieraja one liste czynnosci i zapis dialogéw dla kazdej
klatki animagji. Programy do grafiki 3D wykorzystuja termin dope sheet jako nazwe
dla edytora klatek kluczowych.

Dope Sheet w programie 3ds max wyglada bardzo podobnie do listwy Track Bar,
pozwala bowiem przemieszcza¢ w czasie klatki kluczowe. Dowolna operacja,
jaka moze by¢ wykonana za pomocg Track Bar czy tez panelu Motion, moze takze
zosta¢ przeprowadzona w arkuszu Dope Sheet. Ma on jednak znacznie wigksze
mozliwosci. Listwa Track Bar czy panel Motion s3 wystarczajace w przypadku nie-
skomplikowanych animadji, jesli jednak pracujesz nad scena zawierajaca wigcej
niz tylko kilka ruchomych obiektéw, arkusz Dope Sheet okaze si¢ niezastapiony.
Jest takze wiele czynno$ci, ktére mozna wykonac wylgcznie za jego pomoca.

Aby otworzy¢ Dope Sheet, wybierz Graph Editors/Track View — Dope Sheet z gtéwnego
menu (rysunek 6.9).
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Rysunek 6.9. Podglgd sciezek — arkusz Dope Sheet

Okno kontrolerow (Controller Window)

W lewej czesci dowolnej postaci okna Track View, takiego jak Dope Sheet, znajduje
sie okno kontroleréw (Controller Window). Mozna zobaczy¢ w nim hierarchicznie
uporzadkowana liste wszystkich dostepnych $ciezek animacji.

Sciezka jest wydzielonym, pojedynczym elementem animacji lub zmieniajacym
si¢ parametrem, takim jak potozenie na osi X (X Position) czy kat giecia (Bend
Angle). Na przyklad jesli przemiescisz obiekt z wlaczonym przyciskiem Auto Key,
automatycznie utworzysz klucze dla $ciezek Position na osiach X, Y'i Z dla tego
obiektu.

Wszystkie $ciezki sceny, ktére mogg podlega¢ animacji, wlaczajac przeksztalcenia
obiektéw, parametry modyfikatoréw i materialy, znajduja si¢ na liscie w oknie
Track View. Sciezki zorganizowane sa w pewna hierarchie. Aby porusza¢ sie po
hierarchii sceny w oknie Controller Window, kliknij symbol dodawania znajdujacy
sie przy wybranej pozycji. Spowoduje to otworzenie wszystkich podrzednych
obiektéw lub $ciezek i udostepnienie ich do edycji.

Okno Track View automatycznie przewija liste $ciezek, otwiera i wybiera $ciezki
dla obiektu, ktéry zostat wybrany w oknie widoku sceny. Zachowanie to mozna
wylaczy¢ w menu Settings (ustawienia) na gérze okna Track View. Uzycie opcji Ma-
nual Navigation wytaczy wszystkie opcje automatycznej nawigacji w Track View.
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Rysunek 6.

Jesli scena zawiera bardzo wiele obiektéw, Track View moze staé si¢ nieczytelny.
W takim przypadku mozesz wykorzysta¢ przycisk Filters znajdujacy sie
w pasku narzedzi Track View, aby ograniczy¢ ilo$¢ wyswietlanych $ciezek do tych,
ktére chcesz oglada¢. Mozesz w ten sposéb na przyktad dostosowac Track View
tak, by wy$wietlal jedynie $ciezki animacji.

W 3ds max kontroler jest modulem programu odpowiedzialnego za tworzenie
animacji. Na przyktad przeksztalcenia polozenia uzywajg domyslnie kontrolera
Position XYZ. Wiecej o kontrolerach dowiesz sie z dalszej czeéci ksigzki.

0Okno edycji (Edit Window)

W prawej cze$ci Track View znajduje sie okno Edit Window (okno edycji). W tym
miejscu mozesz modyfikowa¢ klatki kluczowe animacji.

Za pomoca paska narzedziowego Navigation (nawigacja) w lewym dolnym rogu
okna Track View mozesz dostosowa¢ wyglad Edit Window. Narzedzia przesuwa-
nia (Pan), przyblizania (Zoom) oraz przyblizania obszaru (Zoom Region) dzialaja
bardzo podobnie do ich odpowiednikéw w oknach widoku sceny. Kilka innych
narzedzi nawigacyjnych, przydatnych szczegélnie, gdy Track View znajduje sie
w trybie edycji krzywych funkcyjnych (Curve Editor), przedstawimy w dalszej
czesci rozdziatu podczas omawiania Curve Editor.

Okno edycji arkusza Dope Sheet jest pokryte siatkg kolumn i wierszy. Wiersze repre-
zentujg Sciezki animacji, a kolumny odpowiadajg kolejnym klatkom. Siatka staje
sie widoczna po zaglebieniu si¢ w arkusz Dope Sheet. Na dole okna edycji znajduje
sie listwa Time Ruler, przedstawiona jako poziomy pasek odmierzajacy klatki ani-
macji. Listwe te w zalezno$ci od potrzeb mozemy przesuwaé w d6t i w gore.

Aktywna klatka animacji sceny oznaczona jest w Track View pionowym pa-
skiem nazwanym Slider Bar. Zmiana polozenia suwaka Time Slider w gtéwnym
interfejsie 3ds max jest odzwierciedlana analogicznym przesunieciem paska Skider
Bar (rysunek 6.10). Mozesz takze przecigga¢ Slider Bar, aby przewija¢ animacje.

10.

Listwa Time Ruler D | D DN P

i pasek Slider Bar

Angle:0.0 %00, 00700 | |
po | |
ool |
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Edycja kluczy (Edit Keys)

Okno Track View moze obrazowa¢ klatki kluczowe animacji za pomocs linii,
prostokatéw lub krzywych. Arkusz Dope Sheet domyslnie wyswietla klucze jako
prostokaty. Tryb ten okreslany jest jako tryb edycji kluczy (Edit Keys) i jest ak-
tywny zawsze, gdy tylko wcisniety jest przycisk Edit Keys w na pasku narzedzi
kluczy (Keys) w lewej gérnej czesci arkusza Dope Sheet.

W trybie Edit Keys klatki kluczowe przedstawione s3 jako prostokaty, podobnie
jak na listwie Track Bar w dolnej czesci obszaru widoku sceny 3ds max. Standar-
dowo klucze Position maja kolor czerwony, klucze Rotation kolor zielony, klucze
Scale s3 niebieskie, za$ klucze obiektu i parametréw modyfikatoréw sa zotte.

Aby zaznacza¢ klatki kluczowe i zmienia¢ ich polozenie na osi czasu, nalezy
wykorzysta¢ narzedzie Move Keys (przemieszczania kluczy) [+, ktére jest do-
myslnie aktywne. Aby wybra¢ klatke kluczows, kliknij jej prostokat. Zaznaczony
klucz zmienia kolor na bialy. Potozenie klucza w czasie (czyli klatka, w ktdrej jest
zdefiniowany) wyswietlone jest na dole okna Track View. Aby zaznaczy¢ wiele
kluczy na raz, wciénij i przytrzymaj klawisz Cir/ podczas zaznaczania. Mozesz
takze wybiera¢ klucze, przeciggajac wokét nich ramke zaznaczenia.

Zauwaz, ze gdy zaznaczasz pojedynczy klucz, podswietlonych zostaje kilka pros-
tokgtéw symbolizujacych klucze. Arkusz Dope Sheet wyswietla klatki kluczowe
dla poszczegélnych Sciezek animacji, a takze domyslnie wy$wietla klucze dla
innych pozioméw hierarchii okna Controller Window, takich jak obiekty czy
przeksztalcenia. Oznacza to, ze mozesz nie tylko wybiera¢ i edytowa¢ klucze
w poszczegblnych Sciezkach, lecz takze wszystkie klucze transformacji dla danego
obiektu jednoczesnie.

Na przyktad jesli klikniesz klucz zwigzany ze $ciezka obrotu wzgledem osi Y
(Y Rotation), zostanie on wyrézniony kolorem bialym. Poza tym podswietlone
zostang takze prostokaty reprezentujace klucze w Sciezkach Rotation, Transform
oraz w $ciezce samego obiektu (rysunek 6.11). Dzieje sie tak, gdyz Y Rotation jest
jedna z mozliwych funkcji obrotu, ktéra z kolei jest typem transformacji i przy-
pisana jest do konkretnego obiektu.

Proces ten zachodzi takze w przeciwnym kierunku — jesli klikniesz prostokat
oznaczajacy klucz na Sciezce Rotation, zaznaczone zostang klucze we wszystkich
trzech $ciezkach Rotation. Jezeli wybierzesz klucz na $ciezce Transform, w danej
klatce zostang wybrane wszystkie klucze zwigzane ze $ciezkami Position, Rotation
i Scale obiektu. Klikniecie klucza na $ciezce obiektu zaznacza wszystkie klucze
dla tego obiektu w danej klatce. Funkcja ta w 3ds max nosi nazwe Modify Subtree
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(modyfikacji kaskadowej) i jest uaktywniana przyciskiem E na pasku narzedzi
arkusza Dope Sheet, w gérnej czesci ekranu. Funkcja Modify Subtree jest uaktyw-
niana domyglnie po otwarciu arkusza Dope Sheet.

W trybie Move Keys wybrane klucze moga by¢ przesuwane w czasie poprzez zaz-
naczenie ich i przeciagniecie. Aby skopiowac jeden lub wigcej wybranych kluczy,
przytrzymaj klawisz Shiff podczas przesuwania kluczy do innej klatki.

Aby sprawdzi¢ wartosci powigzane z kluczem, kliknij go prawym przyciskiem
myszy. Okno dialogowe, ktére siec wéwczas ukaze, zawiera wartosci dla danego
klucza. Jest to ta sama informacja, jaka mozesz uzyska¢ w panelu Motion w trybie
Parameters.

Aby doda¢ klucze, kliknij przycisk Add Keys I?, a nastepnie kliknij Edit Window.
W wybranej klatce zostanie utworzony nowy klucz. Warto$¢ klucza jest zgodna
z istniejaca, interpolowang warto$cig w danej klatce.

Aby usuna¢ klucze, zaznacz je i wci$nij klawisz Delete na klawiaturze.

Cwiczenie 6.2. Proste kluczowanie

W tym ¢wiczeniu stworzysz prost animacje odbijajacej sie pitki. Sciezke jej ruchu
bedziesz kontrolowal za pomoca trajektorii (Trajectories), a edycji klatek kluczo-
wych dokonasz w arkuszu Dope Sheet.

Konfiguracja sceny

1. Zresetuj 3ds max.

2. Utwérz plaszezyzne (Plane) w oknie widoku Top. Nadaj jej rozmiar okoto
200x200 jednostek. Wycentruj ja zgodnie z gtéwnym ukladem
wspOtrzednych. Bedzie ona stanowi¢ podloze naszej animacji.
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3. Wybierz okno widoku z rzutem perspektywicznym i kliknij Zoom: Extents.
Funkgja ta spowoduje oddalenie kamery w oknie widoku na tyle,
aby zobaczy¢ w catosci wszystkie dostepne w scenie obiekty. Za pomoca
funkcji Arc Rotate (obrét o kat) zmien kat potozenia w oknie widoku
Perspective tak, aby stworzona plaszczyzna byta réwnolegta do krawedzi
okna, jak ilustruje to rysunek 6.12.

Rysunek 6.12.
Kula i plaszczyzna
w oknie widoku
Perspective

4. Utworz kule o promieniu okoto 10 jednostek. Przesun kulg tak, aby unosita
si¢ ponad lewa czescia plaszczyzny podloza. Bezwzgledne potozenie kuli
w gléwnym uktadzie odniesienia powinno wynosi¢ okoto (100, 0, 50).
Rzu¢ okiem na widok Top, aby upewni¢ sig, ze pitka jest whasciwie
umieszczona ponad plaszczyzng podloza.

Kluczowanie przemieszczenia pitki

1. Ustaw suwak Tme Slider na zerowej klatce, zaznacz przygotowana wezesniej
kule i otwérz panel Motion @|. W rolecie PRS Parameters odnajdz czes¢
Create Key i kliknij przycisk oznaczony Position. Zauwaz, ze na brzegu listwy
Track Bar, po lewej stronie, tuz pod suwakiem T7me Slider pojawit si¢ maly,
czerwony prostokat. Oznacza on klucz potozenia, ktéry whasnie utworzytes.

2. Kliknij przycisk Auto Key; podswietli si¢ on na czerwono. W obszarze
kontrolek czasu w dolnej czesci ekranu znajdz pole aktualnego czasu
(Current Time). Wpisz w nim 50, a suwak Time Slider przesunie sie do klatki

50 (rysunek 6.13).
Rysunek 6.13. ta | ] e e
Wpisz 50 w polu Current Time, i [[50 |@

aby przemiescic sig do 50. klatki
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3. Przelgcz sie na okno Front. Przesun kule tak, aby unosita sie ponad srodkiem
plaszczyzny podtoza, wybierajac o§ X w gizmie przeksztalcen dla kuli.
Kula powinna nieomal dotyka¢ podloza, tak jak przedstawiono
to na rysunku 6.14. Poniewaz przycisk Auto Key jest wcigz wlaczony,
w klatce 50. zostanie utworzona kolejna klatka kluczowa.
Rysunek 6.14.
Ustaw kulg w klatce 50.
tak, aby dotykata podioia

Jesli chcesz, mozesz do ustawienia kuli w klatce 50. wykorzystaé narzedzie
Align (wyréwnania).

4. Przewini animacje do zerowej klatki i odtwérz ja. Kula, lecac ze swego

polozenia poczatkowego w lewej gérnej czeéci sceny, powinna wyladowac
na podtozu w klatce 50.

. Przewin animacje do 100. klatki i w widoku Front przesun kule w prawa

gorng cze$¢ sceny, automatycznie tworzgc klucz w 100. klatce. Odtworz
animacje, by zobaczy¢, ze kula przelatuje po tuku w poprzek ekranu.
Aby sprawi¢, by sie odbijata, musimy doda¢ wiecej klatek kluczowych.

. Idz do klatki 15., wpisujac jej numer w polu Current Time. Przesun pitke

w gore po osi Z, nieco wyzej, niz znajdowala sie ona w zerowej klatce.
Powtérz ten zabieg takze w klatce 85. i odtwérz animacje. Tym razem tor
lotu pitki powinien bardziej przypomina¢ odbijanie sie.

1. Wylacz przycisk Auto Key.

Edycja trajektorii pitki

1. Majac zaznaczony obiekt pitki, otwérz panel Motion i kliknij Trajectories.

Mozesz teraz obejrzec trase lotu pitki (rysunek 6.15).

2. W panelu Motion wybierz Sub-Object. W Tragectories kliknij przycisk Add Key.

Przesun kursor ponad trajektorie pitki. Kursor zmieni swoj ksztatt
na krzyzyk. Dodaj dwie dodatkowe klatki kluczowe w poblizu punktu
odbicia, jedng po kazdej stronie zderzenia w klatce 50. (rysunek 6.16).
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3. Wylacz Add Keys. Korzystajac z narzedzia Select and Move (wybierz i przesun),
zaznacz i dopasuj potozenie kluczy. Klikajac prostokat oznaczajgcy klucz
na trajektorii, mozesz przeciagac i przemieszcza¢ klucz w przestrzeni.

Aby pitka odbijata si¢ w prostej linii, dokonuj przesunie¢ tylko w osiach XZ
gléwnego uktadu wspoétrzednych, pomijajac 0§ Y.

Najprosciej jest dokona¢ tego, wykorzystujac okno Front widoku sceny.
Znajdujac si¢ w uktadzie wspotrzednych okna widoku, bedziesz miat
mozliwos§¢ przesuwania klatki kluczowej tylko w osiach XY.

Jesli zdecydujesz sie na edycje trajektorii lotu w widoku Perspective, pamietaj,
aby wykorzystac jedynie osie XZ gizma przesuniecia (rysunek 6.17).

Rysunek 6.17. w| | A @@ T|
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4. Odtwérz animacje. Dopasuj potozenie kluczy, aby uzyska¢ lepsze wrazenie
ruchu z odbiciem. Klucze moga by¢ przesuwane w przestrzeni (za pomoca
gizma przeksztalcen) lub w czasie (przez przeciaganie ikon klatek kluczowych
na listwie Track Bar). Dopracuj animacje, aby wygladata przekonujaco,
w razie potrzeby dodajac kolejne klatki kluczowe (rysunek 6.18).
Rysunek 6.18. /@] 5 @@ T|
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Pamietaj, ze male, biale znaczniki na trajektorii (a doktadniej méwiac, ich
gesto$¢ na danym jej odcinku) wskazujg szybkos¢ ruchu. Postaraj sie umiesci¢
klatki kluczowe w przestrzeni i czasie w taki sposéb, by pitka utrzymywata
stala predkos¢, nie za$ przyspieszata czy zwalniata.

Przekonasz sie, ze uzyskanie dobrze wygladajacego ruchu z odbiciem przy
zastosowaniu tej techniki jest bardzo trudne. Nie przejmuj sie tym jednak
na razie. Rozwiazemy ten problem w nastepnym ¢wiczeniu.

Wrylacz tryb Sub-Object, gdy bedziesz zadowolony z rezultatéw swojej pracy.

Wprowadzenie ruchu obrotowego pitki

1. Naszym nastepnym zadaniem bedzie dodanie ruchu obrotowego pitki
po jej odbiciu. Aby dostrzec efekt rotacji, bedziesz musial natozy¢ teksture
na swoja kule.

Upewnij sie, ze tryb Auto Key jest wytaczony. Otworz edytor materialéw
(Material Editor). Dla warstwy rozpraszania (Diffuse) wybierz teksture Checker
(szachownica). Dostosuj parametry kafelkowania 7iling i przyporzadkuj
tak utworzony materiat do kuli. Pamietaj, aby wiaczy¢ wyswietlanie tekstur
w widoku sceny (Show Map in'Viewport) @ , bowiem tylko wéwczas zobaczysz
kratkowany wzor na pilce.

2. Wlacz ponownie tryb Auto Key. Przewin animacje do klatki zerowej i przybliz
widok pitki w oknie Front. Obr6¢ pitke o okoto 40 stopni wzgledem osi Y
gléwnego ukladu wspétrzednych, jak ilustruje to rysunek 6.19.
Najprostszym sposobem na wykonanie tego polecenia jest obrécenie pitki
wokét osi Z w widoku Front naszej sceny.
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Rysunek 6.19.

W klatce zerowej

obrdc pitkg o 40 stopni
wzgledem osi Y globalnego
ukladu wspolrzednych

3. Przejdz do klatki 50. Obré¢ pitke o okoto —80 stopni wzgledem osi ¥’
(rysunek 6.20).

Rysunek 6.20.

W klatce 50. obrdc pitke
0 —80 stopni

wzgledem osi Y
globalnego uktadu

wspdtrzednych

Pomocne moze okazac¢ sie wlyczenie cieniowania w widoku Front,
co umozliwi zobaczenie tekstury szachownicy nalozonej na pitke.

4. Wylacz tryb Auto Key i odtwérz animacje w widoku Perspective. Obejrzyj
scene, uzywajac Arc Rotate, aby oszacowac efekt swojej pracy.

Rotacja nie wyglada poprawnie. Pitka powinna obraca¢ si¢ takze po odbiciu.
Naprawisz ten blad, korzystajac z arkusza Dope Sheet.

5. Z gléwnego menu wybierz Graph Editors/Track View — Dope Sheet. Przyjrzyj
si¢ Sciezkom Rotation. 3ds max utworzyt klatki kluczowe dla obrotu
wzgledem osi X, Y'i Z, cho¢ pitka obraca si¢ wytgcznie wzgledem osi Y
gléwnego ukladu wspotrzednych.

Kliknij przycisk Move Keys |+¢-. Zaznacz wszystkie cztery klatki kluczowe
dla X Rotation i Z Rotation, trzymajac klawisz Cirl i klikajac poszczegdlne
prostokaty symbolizujace klucze (rysunek 6.21).

Kiedy wszystkie cztery klucze zostang zaznaczone, wcisnij klawisz Delete,
aby je usuna¢.
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Rysunek 6.21. {1
Zaznacz wszystkie Fosiiit:
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6. Kliknij klucz Y Rotation w klatce 50. i przeciagnij go w prawo, az do klatki
numer 100 (rysunek 6.22). Pomoze ci w tym numer biezacej klatki,
wyswietlony w dolnej czesci podgladu $ciezek Track View.

Spherel1

Rysunek 6.22. ETartom

Kliknij i przeciggnij
klucz Y Rotation
z klatki 50. do 100.

| 0.0 | |
i I

0o [ R{
| #:100.0%:100.0Z:100.0 |

7. Odtwoérz animacje. Teraz piltka obraca si¢ takze po odbiciu od podtoza.

8. Jesli chcesz, dopracuj animacje, a nastepnie zapisz calg sceng jako
KeyFrameAnimation.max w swoim folderze plikéw. Wykorzystamy jg
W naszym nastepnym ¢wiczeniu.

Edycja zakresow (Edit Ranges)

Niekiedy zachodzi potrzeba przesunigcia w czasie catego zakresu klatek kluczo-
wych lub zmiany jego skali, aby animacja wykonywata si¢ szybciej lub wolnie;.
Mozna dokona¢ tego, zaznaczajac jednocze$nie wiele klatek kluczowych pros-
tokatem wyboru, sposéb ten nie nalezy jednak do zbyt wygodnych. Jesli animacja
zawiera wiele klatek kluczowych lub tez jesli musisz pracowa¢ jednocze$nie
z wieloma obiektami, przeciaganie klatek kluczowych nie jest zbyt praktyczne.
Bywa tez meczace, gdyz przy wielu zaznaczonych kluczach praca z arkuszem
Dope Sheet staje sie bardzo powolna.

Rozwiazanie, w postaci mozliwosci edydji calej $ciezki na raz, dostepne jest w trybie
edycji zakreséw (Edit Ranges) & arkusza Dope Sheet. Zamiast pojedynczych kluczy
animacja w $ciezkach przedstawiona jest jako paski zakreséw, ktére mozesz
dowolnie przemieszcza¢. Kliknij w rodkowej czesci paska zakresu i przeciagaj go,
aby przesung¢ go w czasie. Kliknij i przeciagnij kofice paskéw zakresu, aby zmie-
ni¢ czas trwania animacji, przyspieszajac lub spowalniajgc akcje (rysunek 6.23).
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Rysunek 6.23.
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Paski zakreséw istniejg dla dowolnego poziomu w hierarchii okna Track View.
Mozesz na przyklad skorygowa¢ pasek zakresu dla pojedynczej Sciezki, takiej
jak X Position, lub tez edytowa¢ pasek zakresu dla calego obiektu.

Modyfikacje kaskadowe (Modify Subtree)

Jak juz wczesniej wspomnialem, edycja klatek kluczowych w $ciezkach animacji
z wlaczonym przyciskiem modyfikacji kaskadowej (Modify Subtree) [ & wptywa
takze na wszystkie podrzedne $ciezki animacji. Na przyktad przesuniecie kluczy
na Sciezce Transform przemiesci takze klatki kluczowe dla $ciezek Position, Rota-
tion 1 Scale.

Jesli przycisk Modify Subtree jest wylaczony, podczas gdy arkusz Dope Sheet jest
w trybie Edit Keys, w efekcie otrzymujemy rodzaj hybrydy pomiedzy trybem Edit
Keys a Edit Ranges (rysunek 6.24). Mozliwa jest wéwczas nie tylko edycja posz-

czegdlnych kluczy w $ciezkach podrzednych, takich jak X Rotation, lecz takze
edycja catych zakreséw dla sciezek nadrzednych, takich jak Transform.

| o | Track
H Ei% e @ _Modif_l,l Subtree
I il
]!
{1
: |
>:<:1 00.0y:100/0 Z:100.0 .

Rysunek 6.24. Tryb Edit Keys z wylgczonym przyciskiem Modify Subtree

&l Track Yiew - Dope Sheet
Modes  Settings Controller Tracks Keps Time  Utilities
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Cwiczenie 6.3. Paski zakresow

W tym ¢éwiczeniu przyspieszysz nieco animacje odbijajacej sie pitki, edytujgc
paski zakreséw.

1. Wezytaj plik KeyFrameAnimation.max ze swojego folderu plikéw lub z plyty
CD. Odtwérz animacje. Pitka przemieszcza sie zdecydowanie za wolno,
przez co ruch nie wydaje si¢ naturalny.

2. Zaznacz pitke w widoku sceny. Z gtéwnego menu wybierz Graph Editors/
Track View — Dope Sheet.

3. W arkuszu Dope Sheet wtacz tryb Edit Ranges||Z, klikajac przycisk w poblizu
lewego gérnego rogu okna.

4. Odnajdz $ciezke Sphere01. Kliknij prostokat na prawym brzegu $ciezki
zakresu dla Sphere01 i przeciagnij go w lewo. Zwolnij przycisk myszy,
gdy dotrzesz do klatki numer 40 (rysunek 6.25).

Rysunek 6.25. [ HE R e o X% BEQ L
Kllkﬂlj ZPTZKCZWZ] o ) Spherel] T ———1
pasek zakresu dla Sphere01 ! ] :
do klatki 40. i : i
——
[ —1
[ —
[l Scale
-4 Obigct [Sphere] |
- 1 - Default 1] [20 a0

5. Odtwérz animacje. Pitka porusza sig teraz wiele bardziej naturalnie.

Aby przeéwiczy¢ prace w trybie Edit Keys, wykonasz te samg operacje nieco
inaczej.

6. Przytrzymaj klawisz Cir/ i wci$nij Z, aby cofnac ostatnig operacje. Paski
zakreséw zostang przywrécone do swego pierwotnego stanu, a pitka
ponownie porusza si¢ wolno.

7. Uruchom tryb Edit Keys 8. Wylacz tryb Modify Subtree, klikajac jego przycisk
na pasku narzedzi|&.

Niektore $ciezki beda teraz zawieraly paski zakreséw, inne za$ prostokaty
klatek kluczowych (rysunek 6.26).

8. Kliknij i przeciagnij prawy brzeg paska zakresu dla obiektu Sphere01
z klatki 100. do 40.
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9. Odtwoérz animacje w oknach widoku sceny. Pitka ponownie porusza si¢
w naturalny sposéb.

10. Zapisz scene jako RangeBars.max w swoim folderze plikéw.

Edytor krzywych kontrolnych (Curve Editor)

Druga posta¢ okna Track View nazywana jest edytorem krzywych kontrolnych (Caur-
ve Editor). Pozwala ona na ogladanie i edycje wykreséw interpolacji pomiedzy
klatkami kluczowymi. Klatki kluczowe przedstawione sa tu jako prostokaty,
awartosci pomiedzy kluczami narysowane sg w postaci wykreséw funkcji zwanych
krzywymi kontrolnymi (function curves) lub krécej feurves (rysunek 6.27).

Rysunek 6.27.
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Curve Editor i arkusz Dope Sheet moga by¢ otwarte jednocze$nie. Latwiej jest jednak
po prostu przetaczac si¢ pomiedzy nimi. Wybierajac opcje Curve Editor lub Dope
Sheet z menu Modes, odpowiednio zmienisz posta¢ okna Track View.

Edytor krzywych to miejsce, w ktérym dopracujesz szczeg6ly swojej animacji
po tym, jak jej podstawowe klatki kluczowe zdefiniujesz za pomocg trybu Auto
Key, listwy Track Bar i arkusza Dope Sheet.
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Standardowo edytor krzywych kontrolnych wyswietla wykresy funkeji dla $ciezek
animacji, ktore zostaly zaznaczone w oknie Controller Window. Aby zobaczy¢ wykres
dla danej $ciezki, kliknij nazwe $ciezki w oknie Controller Window. Aby zobaczy¢
wiele krzywych jednoczesnie, kliknij kolejne etykiety $ciezek, trzymajac wcisniety
klawisz Cirl.

Wykres funkgji przedstawia dane pojedynczej $ciezki animacji w dwéch wymia-
rach. O$ pozioma oznacza czas, podobnie jak w arkuszu Dope Sheet. Numery klatek
rosng od strony lewej do prawej. O§ pionowa wykresu funkcji oznacza warto$¢
animowana przez dana $ciezke. Wieksze warto$ci potozone sg na wykresie wyzej;
mniejsze znajduja si¢ odpowiednio nizej.

Poniewaz pionowa o$ wyznacza wartosci dla $ciezki, szybko$¢ ruchu mozna
okresli¢ na podstawie kata nachylenia krzywej. Jesli linia wykresu jest pozioma,
oznacza to, ze warto$¢ nie zmienia si¢ w czasie, a zatem obiekt si¢ nie porusza.
Stromo nachylone krzywe wskazuja na szybka animacje obiektu.

Wykresy transformacji wy$wietlane s3 w kolorze czerwonym, zielonym i niebies-
kim. Barwy te odpowiadaja osiom X, Y'i Z w identyczny sposdb, jak symbolizujg
je w gizmie przeksztaltcen.

Klatki kluczowe reprezentowane s3 na krzywych w postaci prostokatéw. Po zaz-
naczeniu prostokat zostaje podswietlony na biato, a etykieta $ciezki tego klucza
w oknie Controller Window jest podkreslana. Czas i warto$¢ pojedynczego klucza
s3 wy$wietlane na dole edytora krzywych.

Klatki kluczowe moga by¢ zaznaczane, przesuwane i kopiowane za pomoca
przycisku Move Keys, tak samo, jak dziata tryb Edit Keys w arkuszu Dope Sheet. Po-
dobnie jak w Dope Sheet mozesz tez dodawac i usuwac klucze.

Rodzdije interpolacji

Precyzyjne dane dotyczace wartosci i czasu kazdego klucza ustalasz we wlasnym
zakresie, jednak przestrzen na $ciezkach pomiedzy klatkami kluczowymi wy-
pelniana jest warto$ciami interpolowanymi przez 3ds max. Niezmiernie wazng
umiejetnoscia podczas edycji krzywych kontrolnych staje sie zatem dobranie
wlasciwego rodzaju interpolagji.

Najprostszym sposobem na zmiane rodzaju interpolacji jest wybo6r innego typu
krzywej. Aby tego dokona¢, zaznacz jedna klatke kluczowa lub wiekszg ich ilos¢,
a nastepnie kliknij jeden z przyciskéw znajdujacych si¢ na pasku interpolacji
klucza (Key Tangents) na gérze okna Curve Editor (rysunek 6.28). 3ds max oferuje
do wyboru siedem r6znych typéw interpolacji krzywych, umozliwiajac dobranie
wlasciwej metody na obliczenie wartosci w klatkach pomiedzy kluczami.



Rozdziat 6. ¢ Animacja Z wykorzystaniem klatek kluczowych 535

Rysunek 6.28.
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Auto— interpolacja automatyczna, tworzy krzywe Beziera. Uchwyty

w weztach krzywej s3 kontrolowane automatycznie przez 3ds max. Auto
jest domys$lnym typem interpolacji. Niekiedy stanowi dobry punkt wyjscia,
lecz zazwyczaj bedziesz musial dopasowa¢ parametry interpolacji,
wykorzystujac interpolacje typu Custom.

Custom — interpolacja definiowalna, takze tworzy krzywe Beziera,

lecz uchwyty w weztach mozna modyfikowa¢ recznie. Ten typ interpolacji
jest najczesciej wykorzystywany, albowiem daje najwieksza swobode

w dopasowaniu ksztattu krzywej do naszych potrzeb.

Fast — interpolacja szybka, sprawia, ze interpolowane wartosci zmieniaja
sie coraz szybciej, w miare jak krzywa osigga punkt, w ktérym jest klatka
kluczowa. Im dana klatka znajduje sie blizej klucza, tym szybciej zmienia
sie jej warto$¢ dla danego parametru. W wyniku tego otrzymujemy
przyspieszenie ruchu w otoczeniu klatki kluczowe;j.

Slow — interpolacja wolna, interpoluje warto$ci w taki sposéb, ze zmieniajg
sie one coraz wolniej, w miare jak krzywa osigga punkt, w ktérym jest
klatka kluczowa. Ten typ interpolacji automatycznie powoduje powstanie
efektu akceleracji (ease ir) lub deceleracji (ease out). Akceleracja badz
deceleracja odnosza sie do naturalnego ruchu spotykanego w przyrodzie.
Przemieszczanie zywych organizméw ma charakter przyspieszony,

gdy rozpoczynaja one ruch z pozycji spoczynkowej, lub spowolniony,
gdy zatrzymuja sie w spoczynku.

Step — typ skokowy, w istocie powoduje usuniecie interpolacji. Zamiast
oblicza¢ nowe wartosci dla klatek posrednich, Step zwyczajnie przepisuje
ostatnia znang warto$¢ do nowych klatek, dopéki nie napotka kolejnej
klatki kluczowej. Krzywa w efekcie przeskakuje do nowej wartosci

w momencie osiagniecia kolejnego klucza. Zastosowanie typu Step

dla funkgji nadaje jej wykresowi charakter schodkowy. Klucze Step

w komputerowej animacji s3 niekiedy okreslane jako klucze zamrozone

(hold keys).

Hold keys lub Step keys s3 bardzo przydatne zawsze, gdy niezbedne jest
utrzymanie stalej i niezmiennej w czasie wartoséci. Typ Step niezbedny jest
réwniez wszedzie tam, gdzie cheesz zastosowad natychmiastowg zmiane
wartosci danego parametru. Jesli chcialby$ na przyklad zmienia¢ wartos¢
wspoltczynnika zwielokrotnienia (Multiplier) dla $wiatta, aby wywotac efekt
stroboskopowy, krzywa typu Step bylaby niezastapiona.
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Linear — interpolacja typu liniowego powoduje potaczenie punktéw
klatek kluczowych odcinkami prostych. Otrzymany w wyniku tego ruch
jednostajny charakteryzuje sie stala szybkoscia, a zatem brakiem akceleracji
badz deceleracji. Czesto okazuje sie on przydatny podczas animowania
ruchéw mechanicznych lub dla obiektéw zachowujacych szybkos¢
niezmienng w czasie.

K Smooth— interpolacja tagodna tgczy poszczegélne klucze elementami
krzywych, lecz nie dopuszcza do modyfikacji ich krzywizny, podobnie
jak ma to miejsce w przypadku tworzenia ztozonych krzywych typu
Smooth spline vertex.

Interpolacja typu Smooth wykorzystywana jest rzadziej niz typ Custom.

Jej zastosowanie wywoluje bowiem niekiedy powstanie efektu znanego
jako przebicie (overshooting), ktory sprawia, iz niektdre wartosci interpolowane
przekraczaja wartosci w klatkach kluczowych. W efekcie otrzymujemy
krzywa, ktéra zachowuje sie odmiennie od naszych oczekiwan. Z tego
powodu interpolacja Auto zostata wybrana jako domyslny typ interpolacji
w 3ds max 5.

Mozesz wykorzysta¢ rézne typy interpolacji w obrebie jednej krzywej w ten sam
sposéb, w jaki mozna wybra¢ rézne typy wierzchotkéw w splajnie. Zazwyczaj
jednak wykorzystuje si¢ interpolacje typu Custom i recznie modyfikuje potozenie
wektorowych uchwytéw krzywej Beziera, aby dopasowac¢ jej ksztalt do naszych
potrzeb.

Krzywe wchodzgce (1n) i wychodzgce (Out)

Kazda klatka kluczowa ma krzywa wchodzaca (Iz), przed kluczem, oraz krzywa
wychodzacg (Out), za kluczem. Kiedy klikasz jeden z przyciskéw na pasku na-
rzedzi Key Tangents, zmiana dotyczy domysélnie typu interpolacji po obydwu
stronach klucza. Jesli jednak niezbedna okaze si¢ zmiana przebiegu krzywej
tylko po jednej stronie klucza, mozesz wybra¢ odpowiednia opcje, postugujac
sie podmenu zawartym w kazdym z przyciskow paska Key Tangents.

Kazdy z przyciskéw paska Key Tangents ma tréjprzyciskowe podmenu. Pierwszy
z przyciskéw podmenu standardowo zmienia krzywg po obydwu stronach klu-
cza. Przycisk z czarna strzatky po lewej stronie zmienia typ interpolacji krzywej
wchodzacej. Przycisk z bialg strzatkg po prawej stronie dokonuje zmiany typu
interpolacji krzywej wychodzacej (rysunek 6.29).
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Rysunek 6.29. H SO LEN N
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Aby otrzyma¢ wiecej informacji o danym kluczu, kliknij go prawym przycis-
kiem myszy. Pojawi sie okienko dialogowe Key Info (Basic) umozliwiajace podglad
i zmiane warto$ci i czasu klatki kluczowej (rysunek 6.30). W dolnej czesci okienka
dialogowego Key Info znajduja si¢ dwa duze przyciski, oznaczone jako Iz i Out.
Przyciski te pozwalaja na zmiang typu interpolacji krzywej przed i za kluczem,
podobnie jak przyciski na pasku narzedzi Key Tangents. Kliknij przyciski Iz lub
Out i wybierz typ interpolacji z podmenu, ktére otworzy sie po kliknieciu.

Rysunek 6.30. * Bow1\Y Position
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Funkcije edycji krzywych Beziera

Gdy utworzysz nowy klucz przeksztalcenia, 3ds max automatycznie wybierze dla
niego interpolacje typu Auto. Jesli otworzysz edytor krzywych i zaznaczysz klatki
kluczowe, zobaczysz jasnoniebieskie wektorowe uchwyty krzywe Beziera. Oznaczaja
one interpolacje typu Auto. Jesli klikniesz i przeciggniesz jeden z uchwytéw za
pomoca narzedzia Move Keys, zmieni on automatycznie kolor na czarny, wska-
zujac, ze typ interpolacji zmieniony zostat na Custom (rysunek 6.31).

Rysunek 6.31

Edygia interpolagi
typu Custom
narzedziem Move Keys
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Poczatkowo uchwyty po obydwu stronach kazdego z kluczy s3 ze sobg powigzane.
Przesuniecie jednego z nich sprawia, ze drugi réwniez si¢ przemieszcza. Jesli
potrzebujesz wyregulowa¢ oddzielnie kazdy z uchwytéw, mozesz odblokowa¢
je, przytrzymujac klawisz Shiff i zmieniajac polozenie jednego z nich (rysunek 6.32).

Rysunek 6.32.
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Jesli chcesz ponownie powigza¢ uchwyty krzywej, kliknij klucz prawym przycis-
kiem myszy, aby otworzy¢ okienko dialogowe Key Info. Kliknij przycisk Advanced.
Okienko Key Info pokazuje teraz wartosci dla uchwytéw wektorowych. Kliknij
ikone ktodki, aby je ze soba powigzaé (rysunek 6.33).

Jesli uchwyty zostang zablokowane, bedzie pomiedzy nimi utrzymywany staly
kat rozwarcia. Jesli zatem przesuniesz jeden z uchwytéw, drugi réwniez zmieni
potozenie, niekoniecznie jednak obydwa muszg znajdowa¢ sie w linii prostej.
W wielu przypadkach podczas animacji bedziesz wykorzystywal wspétosiowe
ustawienie uchwytéw wektorowych w linii prostej. Daje to efekt ptynnego przej-
$cia animacji przez klatke kluczows.

Jezeli odblokowales uchwyty, a chcialbys z powrotem powiaza¢ je w potozeniu
wspotosiowym, musisz wykona¢ nastepujace czynnosci. Przeksztal¢ typ inter-
polacji dla danego klucza na Auto. Przywréci to wspotosiowe polozenie uchwy-
tow. Nastepnie kliknij klucz prawym przyciskiem myszy, aby otworzy¢ okienko
dialogowe Key Info (Advanced). Zablokuj uchwyty przyciskiem z ikona ktodki.
Uchwyty s3 teraz wspotosiowe i powigzane; bedg zachowywaé sie dokladnie
tak, jak przed ich odblokowaniem.
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Cwiczenie 6.4. Krzywe kontrolne

W tym ¢wiczeniu wykorzystasz krzywe kontrolne do udoskonalenia animacji
z pitka, czynigc ja bardziej realistyczng.

Oczyszczanie wykresow

1. Otw6rz plik RangeBars.max znajdujacy sie w twoim folderze lub na plycie CD.

2. Odtwérz animacje. Pitka koniczy swoj ruch w klatce 40., cho¢ w aktywnym
segmencie jest az 100 klatek animacji.

3. Kliknij przycisk Time Configuration (konfiguracji czasu) '@ w oknie narzedzi
Time Controls. W cze$ci Animation zmieth warto$¢ czasu zakoniczenia (End Time)
na 40 (rysunek 6.34). Kliknij OK, aby zamkna¢ okno dialogowe.

Rysunek 6'34' A;;:ji?;e:'ﬂ ﬂ Length: | 40 ﬂ
U.S'[ﬂw Eﬂd Tlm€ na 40 End Time: |40— j Frame Count lﬂ—j
w Okﬂif dzalogowym He-sc:;ale e i Curreri Time: 40 :
Time Configuration b i

Animacja odtwarzana jest teraz od klatki zerowej do 40.

4. Zaznacz obiekt pitki i otwérz edytor krzywych. W menu gtéwnym wybierz
Graph Editors/Track View — Curve Editor.

Mniejsza liczba klatek kluczowych zazwyczaj oznacza plynniejsza animacje.
Wiele klatek kluczowych, jakie utworzyliémy dla $ciezek Position i Rotation
pitki, sprawia, ze porusza si¢ ona nienaturalnie.

5. Wcisnij i przytrzymaj klawisz Ci7, a nastepnie kliknij §ciezke Y Rotation,
aby usung¢ zaznaczenie. Z podéwietlonymi $ciezkami X Position, Y Position
i Z Position przeciagnij ramke zaznaczenia wokot klatek kluczowych
pomiedzy kluczem w klatce zerowej a klatka 20., tak jak ilustruje

to rysunek 6.35.
Rysunek 6.35. llset W
Zaznacz klucze pomiedzy Bl E
klatkg zerowg a 20. et :

]

[f]Z Pasition
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Upewnij sig, ze nie zaznaczyles kluczy w klatce zerowej badz 20. W razie
potrzeby uzyj klawisza Alt, aby usung¢ z nich zaznaczenie.

6. Wcisnij klawisz Delete na klawiaturze, aby usuna¢ zaznaczone klatki
kluczowe.

1. Zaznacz klucze pomiedzy klatka 20. a 40. Wcisnij klawisz Delete, aby je usungc.
Okno Curve Editor powinno wyglada¢ podobnie jak na rysunku 6.36.

Rysunek 6.36. =y
Krzywe funkgi polozenia L jii
o usunieciu klatek
kluczowych = —a
0
00 |
| 0 [0 B [0 [t

Zmiany typu interpolacji

Celem niniejszego ¢wiczenia jest stworzenie naturalnie wygladajacego efektu
odbijajacej sie pitki. Poniewaz pitka podlega prawom fizyki, nie przyspieszy
ona samorzutnie ani tez nie zwolni. Zatem szybko$¢ przemieszczania pitki
wzgledem osi X globalnego uktadu wspétrzednych powinna by¢ stata. Aby to
osiggna¢, wykorzystamy interpolacje typu Linear.

1. Podswietl $ciezke X Position, klikajac jej etykiete w oknie Controller Window.
Zaznacz klucz w klatce 20. i usun go.

2. Zaznacz klucze w klatce zerowej i 40. Kliknij przycisk Lizear|™\, na pasku
narzedzi Key Tangents znajdujacym sie w gornej czesci edytora krzywych
(Curve Editor).

Krzywa opisujaca X Position jest teraz linig prosta, co oznacza stalg szybkos¢
ruchu (rysunek 6.37).

t W $wiecie rzeczywistym pitka zwolnitaby odrobine po odbiciu. Na potrzeby
Uwaga  tego ¢wiczenia pominiemy jednak malo znaczacy utrate inergji.

Ruch obrotowy pitki podlega tym samym prawom mechaniki Newtona.
Pitka bedzie obraca¢ sie w tym samym kierunku, ze stalg predkoscia.



Rozdziat 6. ¢ Animacja Z wykorzystaniem klatek kluczowych 541
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3. Wybierz $ciezke Y Rotation w oknie Controller Window. Zaznacz klatki kluczowe
i przeksztal¢ je, uzywajac interpolacji typu Linear. Sciezka Rotation powinna
by¢ teraz odzwierciedlona linia prosta.

Edycja uchwytow krzywej Beziera

Odtwoérz animacje. Ruch pitki wzgledem osi X'i rotacja pitki wygladaja bardziej
naturalnie. Pitka nie odbija sie jednak, lecz szybuje w poprzek sceny.

1. W edytorze krzywych zaznacz $ciezke Z Position, uzywajac okna Controller
Window. Kliknij wektorowy uchwyt dla klucza w klatce zerowej. Przeciagnij
uchwyt w goére i na prawo, zmieniajac wyglad krzywej, tak jak ilustruje

to rysunek 6.38.
Rysunek 6.38. — W =l §
Edyga uchwytu Pasion
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2. Wci$nij i przytrzymaj klawisz Shiff, a nastepnie kliknij jeden z wektorowych
uchwytéw dla klucza w klatce 20. Przeciggnij uchwyt w goére, a nastepnie
zwolnij klawisz Shifi.

3. Kliknij i przeciagnij przeciwlegly uchwyt dla tego samego klucza w klatce 20.
Tym razem nie ma potrzeby uzycia klawisza Shiff; uchwyty mozna juz
przesuwac niezaleznie od siebie.
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4. Wykorzystujac dostepne uchwyty we wszystkich klatkach kluczowych,
przeksztal¢ krzywg w taki sposéb, aby przypominata wykres przedstawiony
na rysunku 6.39. Odtwarzaj animacje, a nastepnie zmieniaj wyglad krzywe;j.
Mozesz takze przesuna¢ klucze w klatce zerowej i 40., aby osiggna¢
zamierzony rezultat.

Rysunek 6.39. 2
Krzywa obrazujgca
Sciezke Z Position =
50
40

a0

= ]

10 [0 [Z0 N

5. Pomocny moze okaza¢ si¢ podglad animacji w trybie Trajectories
(rysunek 6.40). Nie mozesz jednak edytowa¢ uchwytéw wektorowych
krzywej w oknach widoku. Koryguj wiec krzywa obrazujaca $ciezke
Z Position w edytorze krzywych, az uda ci si¢ osiggna¢ zadowalajacy efekt.

Rysunek 6.40.
Ukoriczona animaga
w trybie Trajectories

6. Zapisz stworzong animacje jako FunctionCurves.max w swoim folderze plikéw.

Dodatkowe Sciezki

W oknie Track View mozesz doda¢ pewne typy Sciezek animacji, stuzace do spe-
cjalnych celéw. Najwazniejszymi z nich sa $ciezki widocznosci (Visibility) oraz
dzwieku (Sourd).

Widoczno$¢ (Visibility)

Sciezka Visibility przeznaczona jest do kontrolowania pojawiania sie lub zanikania
obiektu na renderingach. Aby utworzy¢ Sciezke Visibility, zaznacz nazwe obiektu
w oknie Controller Window. W menu Track View wybierz Tracks/Visibility Track/Add.
Pod nazwa obiektu w Controller Window pojawi si¢ nowa $ciezka o nazwie Visibility.
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Aby zmodyfikowa¢ widocznos¢ obiektu, wlacz Add Keys ’? i kliknij $ciezke Vi-
sibility dla obiektu. Zerowa warto$¢ klucza Visibility dla danej klatki oznacza, ze
obiekt jest niewidoczny, natomiast warto$¢ réwna jeden oznacza catkowita wi-
doczno$¢ obiektu. Wartoéci posrednie spowodujg wyrenderowanie obiektu
w réznym stopniu przezroczystego.

Mozesz sprawié, ze obiekt wylania si¢ lub zanika. W celu stopniowej zmiany
warto$ci Visibility nalezy po prostu zmodyfikowa¢ przebieg krzywej dla odpo-
wiadajacej jej Sciezki.

DZwiek (Sound)

Aby ulatwi¢ synchronizacje sceny z materialem dzwieckowym, takim jak np.
glosy postaci, w tworzonej scenie mozna umiesci¢ plik dzwiekowy.

Aby doda¢ plik z dzwickiem, odszukaj $ciezke dzwieku (Sound) w gérnej czesci
Controller Window okna Track View. Kliknij prawym przyciskiem myszy etykiete
$ciezki Sound i wybierz Properties (wtasciwosci). Pojawi si¢ okno dialogowe opcji
dzwigku (Sound Options). Kliknij przycisk wyboru dzwicku (Choose Sound) i przejrzyj
zasoby zgromadzone na dysku twardym w poszukiwaniu podkladu dzwickowego
do animaciji.

Jesli rozwiniesz $ciezke Sound, klikajac przypisany mu symbol plus w oknie Con-
troller Window, w Edit Window pojawi si¢ wykres przebiegu fali dzwigkowej. Wartosci
szczytowe na wykresie obrazuja wysokie natezenie dzwieku. Podglad przebiegu
fali dzwickowej pomoze ci w dopasowaniu potozen klatek kluczowych animacji
do okreslonych miejsc w pliku dzwickowym.

Aby méc obejrze¢ przebieg Sciezki dzwickowej podczas pracy w oknach widoku
sceny, kliknij listwe Track Bar prawym przyciskiem myszy i wybierz Configure/
Show Sound Track (rysunek 6.41).

Rysunek 6.41.
Kliknij Track Bar Configure
Z”@’CZ'S ] | | ota Time
A -,klmzn@)sz_y, < .|D|£|2|D|D||||\\|>|!||||||| e
aby wyswietlic = 2 4 5
Sciezke dzwickowg ittt - ol -

Wykorzystanie dZzwieku w 3ds max jest mocno ograniczone. Mozliwe jest zaim-
portowanie jedynie kilku rodzajéw plikéw, takich jak wav zapisane w standardzie
Microsoft oraz pliki awi. Jesli dysponujesz plikami muzycznymi zapisanymi
w innym formacie, np. Macintosh 4if, zanim zaimportujesz je do 3ds max, be-
dziesz musial przeksztalci¢ je do standardu wav, korzystajac z odpowiedniego
programu audio.
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! Uwaga

3ds max nie umozliwia w zaden sposéb edycji plikéw muzycznych. Nie mozesz
nawet przesuna¢ w czasie chwili rozpoczecia odtwarzania dzwieku (jesli okaze
si¢ to niezbedne, musisz skorzysta¢ z zewnetrznego edytora audio i za jego po-
mocg wstawi¢ lub usungé cisze na poczatku pliku). Co wiecej, odstuch $ciezki
dzwiekowej w 3ds max mozliwy jest jedynie wowczas, gdy zaznaczona jest opcja
Real Time w oknie dialogowym Time Configuration 3

Jesli z géry wiesz, ze animacja, ktérg tworzysz, bedzie synchronizowana ze $ciezka
dzwiekows, a w szczegdlnosci, jesli animacja postaci bedzie wymaga¢ zgrania ruchu
ust i mimiki twarzy z wypowiadang kwestig (tzw. lip sync), podklad muzyczny musi
by¢ przygotowany, zanim przystapisz do tworzenia animacji! Jesli projekt zaktada
istnienie synchronizacji typu lip sync, warstwa dzwiekowa powstaje zawsze na samym
poczatku. Zsynchronizowanie przez aktora lub artyste podktadajacego glos ruchu
warg z istniejgcg juz postacig jest bowiem praktycznie niemozliwe.

Minimum, jakim trzeba dysponowa¢ na poczatek, to robocza Sciezka dzwiekowa
(scratch track), ktora postuzy do ustalenia w animacji whasciwych odstepéw czasowych.
Sciezka robocza to wzorcowy podkiad dzwickowy, ktéry jest precyzyjnie zgrany

w czasie, lecz niekoniecznie jest finalnie obrobiony lub zmiksowany (miksowanie
polega na laczeniu wielu Zrédel dZzwiecku, a przez ,,finalng obrébke” rozumiemy tu
konicowe czynno$ci upiekszajace na zmiksowanym podkladzie).

Animacja poza aktywnym zakresem kluczy (Out-of-Range)

By¢ moze zwrdcites uwage na to, ze krzywe obrazujace przebieg wartosci $ciezek
rozciagaja si¢ przed i poza zakresem ramek, ktéry zdefiniowales kluczami. Te
fragmenty krzywych wykre$lone sa linig przerywang.

Aby okresli¢, jak obiekt powinien porusza¢ sie przed i poza obrebem czasu
zdefiniowanym przez klatki kluczowe, 3ds max ekstrapoluje animacje obiektu.
Ekstrapolacja z praktycznego punktu widzenia jest bardzo zblizona do interpo-
lacji, opiera si¢ jednak wyltacznie na klatkach kluczowych z kofica lub poczatku

krzywej.

Podobnie jak w przypadku interpolacji, jest kilka rézniacych si¢ od siebie tech-
nik ekstrapolacji. W 3ds max zgrupowane s3 one pod dos¢ karkotomna nazwa
— ,rodzaje przebiegu krzywych poza zakresem” (Parameter Curve Out-of- Range Thpes).
Aby wybrac¢ rodzaj ekstrapolacji, kliknij przycisk Parameter Curve Out-of Range Types
|tz na pasku narzedzi Track View. Pojawi sie okno dialogowe pozwalajace na
wybor typu ekstrapolacji dla aktualnie wybranych $ciezek (rysunek 6.42).

Wybierz typ przebiegu cyklu funkgji, jaki chcesz zdefiniowa¢ dla sciezki.
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Rysunek 6.42. Param Curve Dut-of-Range Types

Okno dl'alogowe Constant Cycle Loop

Parameter Curve | Ao VT LT -
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Typem domy$lnym jest Constant (staly). Krzywa zostanie przedtuzona prostymi,
powielajagcymi wartosci brzegowe w kazdej klatce znajdujacej sie poza zasiegiem
animadji (rysunek 6.43).

Rysunek 6.43.
Ekstrapolagia
typu Constant

Ekstrapolacja typu Gyl (cykliczna) spowoduje po osiggnieciu ostatniego klucza
przeskok do wartosci, jaka mial pierwszy klucz.

Loop (petla) jest zblizona do typu Cydle, z tym ze przejscie pomiedzy wartoscia
ostatniego i pierwszego klucza ma tagodny, a nie skokowy charakter (rysunek
6.44). Typ Loop dziala najlepiej, gdy wartosci ostatniego i pierwszego klucza s3
identyczne.

Rysunek 6.44.
Ekstrapolacia typu Loop

._.
S

Ekstrapolacja typu Ping Pong powiela animacje po jej zakonczeniu, odtwarzajgc
ja wstecz i do przodu na przemian (rysunek 6.45).

Ekstrapolacja typu Linear (liniowa) przedtuza krzywa poprzez dotgczenie do niej
prostych pod katem obliczonym na podstawie interpolagji i potozenia uchwytéw
krzywej w brzegowej klatce kluczowej (rysunek 6.46).
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Rysunek 6.45. _
Ekstrapolagia 2 N
typu Ping Pong i / 7

Rysunek 6.46.
Ekstrapolacia Linear

Typ Relative Repeat (powt6rzen wzglednych) powiela animacje, dokonujac kazdo-
razowego jej przesuniecia (rysunek 6.47). Jesli pierwszy i ostatni klucz sie réznia,
w rezultacie otrzymamy krzywg ekstrapolowang, ktérej kazdy segment bedzie
coraz bardziej przesuniety. Rozwigzanie to jest nieocenione podczas tworzenia
animagji cyklicznych, takich jak chodzenie. Wystarczy bowiem opracowaé ani-
macje¢ pojedynczego cyklu ruchu i zastosowaé Relative Repeat, aby nasza postaé
przewedrowala w poprzek calej sceny (gdyby$my uzyli Cyce lub Loop, posta¢
powracataby przy kazdym rozpoczeciu cyklu do pozycji startowe;j).

Rysunek 6.47.
Ekstrapolagia
bypu Relative Repeat

Po zmianie typu ekstrapolacji dla krzywej do uzyskania plynnych przej$¢ zaz-
wyczaj konieczne jest dokonanie korekt przebiegu krzywej w oknie Track View.

Cwiczenie 6.5. Zapetlanie

Cwiczenie to polega na wykonaniu animacji wielokrotnie odbijajacej sie pitki.
1. Wezytaj plik Bounce.max z ptytki CD dotaczonej do niniejszej ksigzki.
Odtwérz animacje. Pitka odbija sie jeden raz (rysunek 6.48).
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Rysunek 6.48.
Odbijajgca sig pitka

2. Otwo6rz edytor krzywych. Prawym przyciskiem myszy kliknij Filters
i wybierz opcje Animated Tracks Only (tylko $ciezki animowane) z rozwijanego
menu. W oknie Controller Window pozostang Sciezki Z Position i Scale dla pitki.

3. Sciezki Z Position i Scale powinny by¢ podswietlone. Jesli nie sg, zaznacz je,
uzywajgc klawisza Cirl i klikajac etykiete kazdej z nich.

4. Kliknij przycisk Parameter Curve Out-of-Range Types ’ET W oknie dialogowym
kliknij przycisk Loop.

5. Odtwérz animagje. Pitka odbija si¢ teraz podczas catej animacji (rysunek 6.49).

Rysunek 6.49.
Zapetlona
animaca odbicia

6. Wiacz przycisk Auto Key. Otwérz panel Motion i uaktywnij tryb Trajectories.

1. Przewin scen¢ do konica animacji. Przesun pitke wzdtuz globalnej osi X,
az znajdzie si¢ ona na samym koncu trampoliny.

Odtwérz animacje. Pitka poczatkowo zwalnia, a potem przyspiesza pod
koniec deski. Takiego efektu chcemy unikna¢.
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8. W oknie Curve Editor wybierz $ciezke X Position. Przeksztal¢ interpolacje obydwu
klatek kluczowych do typu Linear. Wykres funkgji jest teraz linig prosta.

Odtwoérz animacje. Pitka po kilkakrotnym odbiciu dociera do konica
trampoliny.

9. Zapisz plik jako BounceLoop.max w swoim folderze plikéw.

Eqgczenie (linking)

Jedna z fundamentalnych koncepcji animacji komputerowej jest taczenie (linking).
Wystepuje ono pod wieloma nazwami. Okreslenia linking, parenting, animation
hierarchy czy forward kinematics (kinematyka prosta) oznaczaja doktadnie to samo —
kilka obiektéw potaczonych w strukture. Jesli jeden z obiektéw struktury poru-
szy sie, obroci badz zmieni skale, przylaczone do niego obiekty réwniez ulegna
przeksztalceniu.

W hierarchii animacji dany obiekt zawsze podlega innemu i okreslany jest jako
jego dziecko (child). Obiekt nadrzedny nazywamy rodzicem (parent). Obiekty
child dziedzicza przeksztalcenia obiektéw parent. Dziecko podaza za rodzicem,
lecz nie dzieje si¢ na odwr6t (rysunek 6.50).

Rysunek 6.50.
Dziecko podgza

za obiektem rodzicem,
rodzic nie podgza

za dzieckiem

Seria polaczonych ze sobg obiektéw czesto okreslana jest mianem taricucha
(chain). Hierarchia animacji bardziej przypomina jednak strukture drzewiasta
niz taiicuch. Rodzic moze mieé¢ wiele obiektéw-dzieci, lecz dziecko moze mieé¢
tylko jednego rodzica. Obiekty dzieci mogg mie¢ wlasne obiekty podrzedne
(swoich ,,potomkéw”), a drzewo wzajemnych zaleznosci w przypadku skompli-
kowanych struktur, jak np. ruchome postaci, moze by¢ stosunkowo ztozone.

Kontynuujgc skojarzenia oparte na strukturze drzewiastego grafu, obiekty
w hierarchii animacji niekiedy nazywane sa weztami (rodes). !

"W przypadku zywego drzewa stowo node (ang. biol. ,rozgalezienie”) oznacza miejsce rozwidlenia
gatezi — przyp. thum.
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W hierarchii animacji istnieje zawsze jeden obiekt, ktéry nie jest dotgczony do
zadnego innego. Obiekt taki nazywamy podstawa (roof). Root nie jest obiektem
podleglym zadnemu innemu obiektowi w scenie.

Aby dotaczy¢ obiekt do rodzica, kliknij przycisk Select and Link E na gléwnym
pasku narzedzi, a nastepnie kliknij i przeciagnij obiekt do innego obiektu, ktéry
stanie sie nowym rodzicem. Gdy pojawi sie kursor laczenia B, mozesz zwolni¢
przycisk myszy. Drugi z obiektéw (rodzic) zostanie przez chwile pod$wietlony,
aby potwierdzi¢ pomyslne zakornczenie operacji faczenia.

Cwiczenie 6.6. Egczenie

W tym ¢wiczeniu nauczysz si¢ taczy¢ obiekty w prosty tancuch.
1. Zresetuj 3ds max

2. W oknie Top widoku sceny utwérz prostopadloscian o nastepujacych

wymiarach:
Dlugos¢ 20
Szerokos¢ 20
Wysokos¢ 50

3. W oknie Front widoku stwérz dwie kopie prostopadtoscianu i umies¢
powyzej oryginatu (rysunek 6.51).

Rysunek 6.51.

Trzy prostopadiosciany
w oknie Front

widoku sceny

4. Nastepnie polacz prostopadtosciany ze sobg. W oknie Front wybierz najwyzej
potozony prostopadtoscian. Na gléwnym pasku narzedzi kliknij przycisk
Select and Link|%. Kliknij i przeciggnij myszg, rozpoczynajac od najwyzej
polozonego prostopadlo$cianu, a koriczac na potozonym tuz pod nim,
az kursor zmieni si¢ w symbol faczenia B1. Zwolnij przycisk myszy. Drugi
z prostopadlo$cianéw rozblysnie, co oznacza, ze wybrany obiekt zostat
do niego dolaczony (rysunek 6.52).
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Rysunek 6.52.
Lgczenie
prostopadtosciandw

Podczas taczenia przeciagaj kursor ponad siatkg prostopadto$cianu, nie za$
jego wnetrzem.

5. Wybierz drugi prostopadloscian. Dotacz go w analogiczny sposéb
do prostopadtoscianu potozonego pod spodem.

Dysponujesz teraz taricuchem trzech potaczonych obiektéw. Prostopadtoscian
umieszczony najnizej w oknie Front stanowi wezel podstawowy (root node)
taficucha.

6. Wybierz prostopadloécian stanowigcy wezet podstawowy. Kliknij Select and
Mowe i przesuwaj go w réznych kierunkach. Obydwa obiekty dotaczone

przemieszczaja sie wraz z nim.

1. Wybierz srodkowy prostopadtoscian. Kliknij Select and Rotate. W oknie
Front obr6¢ prostopadto$cian wzgledem osi Z.

Najwyzej potozony prostopadlo$cian obraca si¢, podazajac za drugim,
dolny jednak sie nie przemieszcza (rysunek 6.53).

Rysunek 6.53.
Obracanie srodkowego
prostopadtoscianu;
gorny przemieszcza si¢
Wraz z nim

8. W oknie Front obré¢ gérny prostopadtoscian.

Goérny prostopadioscian jest ostatnim obiektem podleglym w tanicuchu,
nie wywiera on zatem wplywu na pozostale obiekty.

9. Zapisz scen¢ jako LinkedBoxes.max w swoim folderze plikéw.
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! Uwaga

Sprawdzanie struktury potgczeri

Gdy tylko obiekty zostang ze soba polgczone, dobrze jest zweryfikowa¢ struk-
ture polaczen, zanim przystapimy do ich animagcji. Jest na to kilka sposobéw;
opiszemy teraz kolejno kazdy z nich.

Dwukrotne klikniecie

Najprostsza metoda na sprawdzenie struktury polaczen sprowadza sie do dwu-
krotnego kliknigcia obiektu w oknie widoku. W ten sposdb zostanie zaznaczony
obiekt oraz wszystkie podrzedne wobec niego obiekty (dzieci). Zaznaczone zos-
tana tez dalsze obiekty potomne (dzieci kolejnych dzieci, czyli potomkowie —
descendants). Rodzic wybranego obiektu oraz jego przodkowie w strukturze (ance-
stors) nie zostang zaznaczeni. Dwukrotne klikniecie obiektu stanowiacego wezet
podstawowy spowoduje zaznaczenie catej struktury.

Metoda ta nie daje wprawdzie zadnych szczegétowych informacji o strukturze
hierarchii, lecz umozliwia szybka kontrole zalezno$ci w odniesieniu do wybra-
nego obiektu.

Okno dialogowe wyboru przez nazwe (Select by Name)

Dokladniejszy sposob weryfikacji struktury potgczen polega na wykorzystaniu
okna dialogowego wyboru przez nazwe (Select by Name). Kliknij Select Object | & na
gléwnym pasku narzedzi, a nastepnie kliknij Select by Name |E.. Pojawi si¢ okno
dialogowe Select Objects. W oknie Select Objects zaznacz pole Display Subtree (wy$wie-
tlanie zaleznosci). Szeroko$¢ wciecia dla nazwy obiektu oznacza jego potozenie
w strukturze (rysunek 6.54).

Upewnij sie, ze kliknate$ przycisk Select Object lub inne narzedzie wyboru obiektu,
zanim klikniesz Select by Name. Jesli przycisk Select and Link % bedzie wlaczony,

gdy klikniesz Select by Name, pojawi sie okno dialogowe wyboru rodzica (Select Parent).
3ds max bedzie oczekiwal, ze wybierzesz obiekt nadrzedny. Okna dialogowe Select
Parent i Select Objects wygladaja bardzo podobnie.

Obiekt stanowigcy wezel podstawowy jest najbardziej przesuniety w lewo. Obiekty
dolgczone bezposrednio do niego sa odrobing przesuniete w prawo. Kolejne
obiekty w strukturze wyswietlane s3 coraz bardziej na prawo.

W tym miejscu rola inteligentnego nadawania nazw obiektom jest szczegdlnie
oczywista. Je$li nie nadasz obiektom znaczacych i sensownych etykiet, lista
obiektéw nie bedzie stanowi¢ zbyt czytelnego Zrédta informagji.
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Rysunek 6.54.
Rdzna szerokos¢ weie¢
dla nazw obiektow

w oknie dialogowym
Select Objects

Select Objects
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¥ Eone Objects

 Selection Sets

| jv
Select Cancel

Okno Selection Floater jest identyczne jak okno dialogowe Select Objects, moze by¢
zatem réwniez wykorzystane do obejrzenia struktury pofaczen. Aby otworzy¢ to
okno, wybierz Tooly/Selection Floater z gtéwnego menu. Zaznacz pole wyboru Dis-
play Subtree, aby zobaczy¢ nazwy obiektéw zaleznych z odpowiednimi wcieciami.

Podglgd schematu (Schematic View)

Okno Schematic View (podglad schematu) odzwierciedla uktad potgczens pomiedzy
obiektami (rysunek 6.55). Zapewnia takze dostep do cze$ci danych dotyczacych
kazdego z obiektéw, takich jak modyfikatory czy materialy.

Rysunek 6.55.
Okno podglgdu schematu

Il Schematic Yiew 1
Edit Select Dizplay DOptions

= E3

N N e —

-
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Aby otworzy¢ okno Schematic View, kliknij przycisk Open Schematic View B na
gléwnym pasku narzedzi. Mozesz takze wybra¢ opcje Graph Editors/New Schematic
View z gtbwnego menu.

Korzystajac z podgladu schematu, zazwyczaj nie bedziesz potrzebowal danych
dotyczacych obiektéw. Aby pozostawi¢ jedynie schemat taczy w hierarchii, uzyj
przycisku Filters (filtry) |8 na pasku narzedzi okna Schematic View. Otworzysz
okienko dialogowe Schematic View Settings (konfiguracja podgladu schematu).

W czesci okna oznaczonej Show usun zaznaczenie z pol wyboru Base Objects, Mo-
difiers i Materials.

Struktura polaczen w oknie Schematic View zazwyczaj jest czytelniejsza, jesli zos-
tanie pokazana w trybie hierarchicznym (rysunek 6.56). Kliknij przycisk Hierarchy
Mode % na pasku narzedzi okna Schematic View, aby uporzadkowa¢ uklad zalez-
nosci obiektéw.

RySUﬂek 6-56. 14l my saved Ianut . H=
Bﬂ?’le’q’ MZ:))[ECZ”J) Edit Select Display Dptions

e | X 2|2 |8 [wewedpor
tryb podgladu st X |[Eah == W saved kol

w oknie Schematic View, :
e

wlko hierarchig potgczer

-

& | [ Ciick. ar click-and-drag ta select amQ ol |l

Aby zobaczy¢ wszystkie obiekty potomne danego obiektu, kliknij jego wezel,
aby go zaznaczy¢, a nastepnie wybierz opcje Display/Unbide Downstream (pokaz
taricuch obiektéw potomnych) z menu okna Schematic View. Dostep do polecen
grupy Display uzyskasz takze, klikajac wezel prawym przyciskiem myszy.

Mozesz dowolnie przemieszcza¢ wezly w obrebie okna Schematic View, aby dos-
tosowa¢ ich uklad wedlug potrzeb, jednak za kazdym razem 3ds max uporzad-
kuje je automatycznie. Aby temu zapobiec, wylacz te opcje, korzystajac z przycisku
Auto-Arrange Graph Nodes ’_% na pasku narzedzi okna Schematic View.

Okno Schematic View umozliwia takze dotaczanie i odlgczanie obiektéw. Uzyj
przyciskéw Link (dolaczanie) i Unlink Selection (roztaczanie) na pasku narzedzi Sche-
matic View. Niestety, za kazdym razem, gdy skorzystasz z tej mozliwosci, 3ds max
uporzadkuje zawarto$¢ okna Schematic View, niezaleznie od aktualnego stanu
przycisku Auto-Arrange Graph Nodes.
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Po dostosowaniu ustawienn podglagdu schematu do swoich potrzeb mozesz zapisa¢
jego konfiguracje, wpisujac dowolng nazwe w pole tekstowe w pasku narzedzi
okna Schematic View. Naci$nij klawisz Enter, aby zapisa¢ konfiguracje. Bedziesz
mégl wezytac ja pézniej, wybierajac jej nazwe z listy w gtéwnym menu. Kliknij
Graph Editors/Saved Schematic Views i wybierz nazwe zapisanych ustawien z listy.

Eqczenie a punkty obrotu obiektow

Przeksztalcanie obiektow odbywa sie zawsze wzgledem ich punktéw obrotu
(prvot points). Kiedy potaczone obiekty zostang obrécone, ich rotacja dokona sie
wzgledem ich punktéw obrotu. Podczas pracy z tancuchem obiektéw punkty
obrotu musza by¢ poprawnie rozmieszczone, zanim przystapisz do tworzenia animagji.

Aby przesuna¢ punkt obrotu obiektu, zaznacz go i otwérz panel Hierarchy £%|.
Przycisk Pivot umieszczony na gorze panelu powinien by¢ aktywny. Kliknij Affect
Pivot Only. Punkt obrotu obiektu zostanie wyswietlony w oknach widoku jako
duzy, tréjkolorowy symbol sktadajacy sie z czerwonego, zielonego i niebieskiego
wektora.

Uzyj opcji Select and Move, aby przesungé punkt obrotu. Mozesz tez przemieszczaé
punkty obrotu innych obiektéw, klikajac na nich.

Gdy ustawisz juz potozenia wszystkich punktéw obrotu, wylacz przyciskiem
opcje Affect Pivot Only, zanim przystapisz do dalszej pracy.

Ograniczenia dotgczania i skalowania

Poczatkujacy uzytkownicy 3ds max czesto obserwuja dziwny efekt zwigzany ze
skalowaniem i fgczeniem obiektéw. Dotgczenie obiektu, ktérego rozmiar zostat
uprzednio zmieniony za pomocy przeksztalcenia Select And Scale, przysparza
bowiem pewnych probleméw. Mianowicie dowolna préba obrotu takiego obiektu
zaowocuje btedami — obiekty potomne zostang zwichrowane w bardzo dzi-
waczny sposob.

Zasada, jakiej nalezy przestrzega¢, jest pozostawienie standardowych wartosci
(100, 100, 100) przeksztatcen Scale dla danego obiektu. Jezeli za§ zmiana rozmiaru
obiektu okaze sie naprawde niezbedna, nie wykonuj jej za pomocg standardowego na-
rzedzia Select and Scale. Zamiast tego wykonaj jedna z nastepujgcych czynnosci:

¢ Wykorzystaj dostep do parametréw obiektu, takich jak Height.
¢ Uzyj modyfikatora Xform do zmiany rozmiaru obiektu.

¢ Zmien skale wszystkich $cianek obiektu na poziomie struktury sub-object.
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obiektem, mozesz uzy¢ narzedzia z rolety Adjust Transform w panelu Hierarchy. W cze$ci
rolety oznaczonej Reset znajduje sie miedzy innymi przycisk opisany jako Scale.

Po kliknieciu przycisku Scale skala wybranego obiektu zostanie zresetowana

do wartosci (100, 100, 100), podczas gdy ksztalt obiektu pozostanie niezmieniony.

r Jesli znajdziesz si¢ w sytuacji bez wyjscia, probujac upora¢ si¢ z przeskalowanym
Wskazéwka

Cwiczenia na koniec rozdziatu

Cwiczenie 6.7. Statek kosmiczny zmienigjgcy sposéb lotu

W tym ¢éwiczeniu zanimujesz scene w kosmosie.
1. Wezytaj plik SpaceScene03.max ze swojego folderu plikéw lub z plyty CD.

2. Ukryj asteroide. W tym celu zaznacz j3, a nastepnie kliknij prawym
przyciskiem myszy i wybierz opcje Hide Selection (ukryj zaznaczone) z Quad
Menu.

3. Wykorzystujac dowolna technike modelowania, stwérz statek kosmiczny
lub latajacy talerz i umie$¢ go na scenie.

4. Wykonaj animacjg ze statkiem, ktéry przelatujac szybko przez scene,
zatrzymuje sie na kilka chwil na §rodku ekranu, a nastepnie umyka
blyskawicznie poza widoczny obszar. Wykorzystaj techniki animacji,

ktérych nauczytes sie w tym rozdziale, aby unikngé¢ dryfowania statku
podczas lotu wiszacego.

5. Zapisz scene jako SpaceScene04.max w swoim folderze plikéw.

Cwiczenie 6.8. Postac z obiektow potgczonych

W tym ¢wiczeniu stworzysz prostg postaé, taczac obiekty i w razie potrzeby
zmieniajgc polozenie ich punktéw obrotu. Nastepnie wykonasz animacje tej
postaci.

1. Wezytaj plik Guy.max z ptyty CD dotaczonej do niniejszej ksigzki. Scena,
ktéra wezytate$, zawiera bardzo prosta posta¢ stworzona z kul i walcow
(rysunek 6.57).

2. Zaznacz i przesun niektdre z obiektéw. Za kazdym razem cofnij

przesuniecia, wykorzystujac kombinacje klawiszy Cir+Z, aby przywracaé
model do pierwotnej postaci.

Przesuwajac obiekty, zauwazysz, ze nie ma zadnych polaczen miedzy nimi.
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Rysunek 6.57.
Postac

3. Kliknij przycisk Select by Name|Ti. i sp6jrz na liste obiektéw. Zostaly
im nadane nazwy poszczegdlnych czedci ciala, takie jak np. prawe ramie

(Upper arm right).

Nalezy teraz polaczy¢ elementy postaci.

4. Zmaksymalizuj okno Front widoku sceny. Zaznacz lews stope. Kliknij Select
and Link|%; na gtéwnym pasku narzedzi. Kliknij i przeciagnij kursor
od stopy do tydki. Gdy pojawi sie kursor polaczenia, zwolnij przycisk myszy.

5. Kliknij lewa tydke. Kliknij i przeciagnij kursor do uda, aby potgczy¢ tydke
z udem.

6. Wybierz teraz prawa stope i polacz elementy prawej nogi w analogiczny
sposdb.

1. Podobnie potacz rece, zawsze rozpoczynajac od skrajnych zewnetrznych
element6w i posuwajac sie ku srodkowi. Na przyktad powiniene$ potaczy¢
reke, rozpoczynajac od polgczenia dioni z przedramieniem, a nastepnie
przedramig potaczy¢ z ramieniem.

8. Dotgcz ramiona do barku. Dotgcz uda do bioder.
9. Dolacz teraz glowe do barku.
10. Dotacz bark do klatki piersiowej, a te z kolei do bioder.

Biodra s3 jedynym obiektem, ktéry nie zostat dotaczony do zadnego
innego. Stanowia one zatem wezel podstawowy naszej postaci.

Sprawdz teraz strukture polaczen.

1. Kliknij Select Object, a nastepnie kliknij Select by Name €. . W oknie
dialogowym Select Objects zaznacz pole wyboru Display Subtree.
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12. Przyjrzyj sie wnikliwie wcieciom nazw w li§cie i upewnij sie, ze jedynie
biodra (Hips) wyswietlone sg bezposrednio przy lewej krawedzi okna. Jesli
odnajdziesz w tym miejscu takze inne obiekty, oznacza to, ze nie zostaly
one poprawnie dotgczone. Sprébuj ponownie podotaczaé obiekty,
az okno Select Objects bedzie wygladato tak, jak na rysunku 6.58.

Rysunek 6.58.
Okno Select Objects

Select Objects
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13. Zapisz scene jako GuyLinked.max w swoim folderze plikéw.

14. Kliknij Min/Max Toggle, aby powréci¢ do widoku z czterema oknami

widoku sceny.

15. W oknie widoku Leff obr6¢ jedna ze stép. Stopa obrécita si¢ wokét punktu
lezacego w jej $rodku, co nie wyglada zbyt naturalnie (rysunek 6.59).
Wecisnij kombinacje klawiszy Ciri+Z, aby cofna¢ operacje obrotu.

Rysunek 6.59.

Stopa obraca sig wokdt
punktu lezgcego w jej

srodku

Punkt obrotu stopy polozony jest w niewlasciwym miejscu.

16. Otwérz panel Hierarchy 42| Kliknij Affect Pivot Only. Przesuts punkt obrotu
stopy w miejsce, gdzie stopa i noga si¢ przenikajg (rysunek 6.60).
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Rysunek 6.60.
Przesunigty punkt obrotu

w2 2| ©/E| T
Piwat 1K Link Infa
B st Fivol i

r Move/Rotate/Scale:

Affect Object Only
Affect Hierarchy Only
—Alignment ——————
Center to Object
Align to Object

17. W ten sam sposéb przesun punkt obrotu drugiej stopy.

18. Sprawd? potozenie punktéw obrotu innych obiektéw, obracajac je.
Za kazdym razem cofaj operacje, uzywajac klawiszy CirZ, aby przywracaé
obiekt do potozenia wyjsciowego.

Okazuje sig, ze punkt obrotu dla glowy wymaga przesunigcia w okolice
podstawy szyi. Reszta punktéw obrotu potozona jest we whasciwych
miejscach.

19. Ponownie zapisz sceng.
Twoim nastepnym zadaniem jest stworzenie animacji tariczacej postaci.

20. Wiacz przycisk Auto Key. Wybierz klatke ré6zna od zera, na przyktad 20.
Obr6¢ rece postaci tak, aby si¢ uniosly.

21. Zmien klatke na 35. Unies$ jedng z nég postaci.
22. Animuj posta¢, jak tylko masz ochote.

Do animacji wybieraj klatki o numerach bedacych wielokrotnoscig 5,
np. 15, 20, 25 i tak dalej. Utatwi to odnalezienie wlasciwej klatki kluczowej,
jesli zajdzie potrzeba skorygowania ruchu postaci.

23. Zapisz scene w pliku o nazwie GuyDancing.max w swoim folderze plikow
(rysunek 6.61).

Podsumowanie

Efekt animacji osiggamy poprzez zastosowanie klatek kluczowych (lub prosciej kluczy).
Mozemy utworzy¢ klatki kluczowe dla dowolnego przeksztalcenia lub parametru,
jesli tylko wlaczymy przycisk Auto Key. Klucze dla wybranego obiektu mozemy
oglada¢, przenosi¢ i kopiowa¢, wykorzystujac w tym celu listwe Track Bar w ob-
szarze paska stanu.
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Rysunek 6.61.
Tariczqea postac

Dane klatek kluczowych mogg by¢ zmieniane w panelu Motion w trybie Parameters.
Tryb Trajectories pozwala na obejrzenie i skorygowanie trajektorii zmieniajgcego
sie potozenia obiektu.

Klatki kluczowe zapisywane sa w $ciezkach, ktére stanowig strumienie danych
animacji. Aby uzyska¢ dostep do pojedynczych $ciezek, otwérz okno Track View.
Okno to ma dwa tryby pracy, arkusz Dope Sheet i Curve Editor. Kazdy z nich przez-
naczony jest do innego typu zadan zwigzanych z animacja. Dope Sheet wykorzy-
stuje si¢ gléwnie do zmiany potozenia klatek kluczowych w czasie. Dwa gtéwne
tryby dziatania Dope Sheet to Edit Keys i Edit Ranges. Edit Keys utatwia precyzyjne
modyfikacje kazdej klatki kluczowej. Edit Ranges za$ pozwala na tatwa korekte calej
$ciezki, taka jak na przyktad przesuniecie Sciezki w czasie lub zmiane skali czasu
dla grupy kluczy.

Podczas tworzenia animacji 3ds max #nterpoluje wartosci dla klatek pomiedzy
kluczami. Interpolacja ta moze by¢ skorygowana z poziomu edytora krzywych
kontrolnych. Curve Editor wy$wietla dane animacji jako wykresy, w ktérych wy-
sokos§¢ punktu na wykresie odzwierciedla warto$¢ dla klatki. Dla kazdej klatki
kluczowej mozesz wybra¢ jeden z siedmiu typéw interpolacji dla krzywej wcho-
dzacej (In) i wychodzacej (Out). Typy te nazwane sa w 3ds max Tangent Types.

Wiekszos¢ mozliwosci, jakie mozna osiggnaé poprzez edycje krzywej, zapewnia
nam typ interpolacji Custom. Interpolacja ta interpretuje klatki kluczowe jako wezly
krzywych Beziera, umozliwiajac edycje ich uchwytéw. Klatki kluczowe lub wekto-
rowe uchwyty krzywej mozna przesuwaé, zmieniajgc tym samym jej ksztatt.



560 3ds max 5. Projekty i rozwigzania

Okno Track View pozwala takze na dodanie $ciezek specjalnego przeznaczenia.
Kazdemu z obiektéw moze zosta¢ przypisana $ciezka widocznosci Visibility,
ktérag mozna dowolnie animowa¢. Za pomoca okna Track View mozesz takze
dolaczy¢ podktad dzwickowy do tworzonej animacji.

3ds max musi okresli¢, jakie wartosci $ciezka animacji osiaga przed i poza za-
kresem zdefiniowanym klatkami kluczowymi. Mozesz zadecydowa, jak bedzie
przebiega¢ krzywa ekstrapolowana, wybierajac jeden z typow ekstrapolacji — Pa-
rameter Curve Out-of-Range. W ten sposéb mozesz miedzy innymi zapetli¢ animacje
nieskoniczony liczbe razy.

Dolgczanie (linking lub parenting) wigze obiekty w strukture, zwang hierarchiq animagi.
Obiekt zalezny — dziecko — dotgczony jest do obiektu nadrzednego — rodzica.
Obiekt zalezny zawsze dziedziczy przeksztalcenia, jakim podlega rodzic, rodzic
natomiast nie dziedziczy przeksztatcen dziecka.

Hierarchia potaczonych obiektéw bywa takze nazywana lasicuchem badz drzewem.
Rodzic moze mie¢ kilkoro dzieci, dziecko za§ moze mie¢ tylko jednego rodzica.
Dzieci mogg mie¢ wlasne dzieci, a drzewiasta struktura zaleznosci pomigdzy
nimi moze by¢ bardzo zlozona i rozbudowana.

Kazdy obiekt w ramach hierarchii animacji nazywany jest wgzlem. Obiekt-rodzic,
ktéry nie jest dotaczony do zadnego z pozostatych obiektéw, nazywany jest wezlem

podstawowym.

Zanim przystapisz do animowania sceny, powiniene$ zawsze sprawdzi¢ poto-
zenie punktdw obrotu. Musza by¢ one umieszczone we wlasciwych miejscach, aby
animacja przebiegala i wygladala poprawnie.

Pytania sprawdzajgce

1. OdnajdzZ na ekranie element T7rack Bar. Co on reprezentuje?
2. Co mozesz zrobi¢ za pomoca panelu Motion?

3. Jaki rodzaj danych animacji mozesz modyfikowa¢ za pomoca trybu
Trajectories?

4. Do czego stuzy okno Track View?
5. Jakie sa dwa tryby pracy okna Track View?

6. Jak skonfigurowac okno Track View, aby wyswietlato tylko $ciezki
zawierajgce animacje?

1. Jak kopiowa¢ klucze w oknie Track View?
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8. Czym jest krzywa kontrolna?
9. Jak edytowac krzywe kontrolne?
10. Jakie typy interpolagi klatek kluczowych udostepnia 3ds max?
1. Ktbry z typow interpolacji klatek kluczowych jest najczesciej stosowany?
12. Jak zapetli¢ animacje?
13. Czym jest dolgczanie (linking)?

14. Prawda czy falsz: w standardowej hierarchii animagi obiekt-rodzic
dziedziczy przeksztalcenia obiektéw-dzieci.

15. Czym charakteryzuje si¢ obiekt bedacy wezlem podstawowym (roor)?

16. Opisz dwie metody na sprawdzenie struktury potaczen po wykonaniu
polaczenia obiektow.

17. Co powiniene$ zrobi¢, jesli zajdzie potrzeba zmiany skali obiektu,
ktéry stanie sie cze$cig hierarchii animagji?



