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3ds max od wielu lat jest jednym z najpopularniejszych programdéw do tworzenia
trojwymiarowych animacji i grafiki. Ogromne mozliwo$ci dostepne w najnowszej,
dziewiatej wersji sprawiaja, ze aplikacja ta jest czesto wykorzystywana przez tworcow
gier komputerowych oraz grafikow pracujacych w branzy filmowej i telewizyjne;.
Jednak intuicyjny i przyjazny interfejs pozwala tworzy¢ efektowne grafiki i animacje
nawet osobom rozpoczynajacym swa przygode ze Swiatem 3ds max.

,3ds max 9. Cwiczenia praktyczne” to szybkie i tatwe wprowadzenie w $wiat grafiki

i animacji trojwymiarowej. Dzieki szczeg6towo opisanym ¢wiczeniom poznasz
podstawowe mozliwosci programu 3ds max. Zdobedziesz wiedze niezbedna do
tworzenia nieskomplikowanych postaci i wnetrz. Dowiesz sie rowniez, jak projektowac
materiaty oraz manipulowac kamerg i oswietleniem. Nauczysz sie animowac postaé za
posrednictwem szkieletu oraz poznasz techniki animacji innych obiektow. Ta ksiazka
to nieoceniona pomoc dla wszystkich adeptow grafiki tréjwymiarowej.

* Modelowanie z prostych bryt i splajnéw

* Edycja obiektow siatkowych

* Dodawanie i odejmowanie bryt; nowy obiekt ProBoolean

» Tworzenie postaci z powtoki zewnetrznej (skory) i szkieletu
* Realistyczne wtosy, futra i tkaniny

* Manipulowanie kamerg i o$wietleniem

* Tworzenie materiatow

» Uzywanie renderera Mental Ray

e Rdzne metody animacii

Naucz sie tworzy¢ efektowne grafiki i animacje trojwymiarowe!
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Animacja postaci

zemy ustawiaé pajacyka w dowolnych pozach, obracajac po-

szczeg6lne czesci ciala (tryb Freeform). Mozemy tez zmusic
go do marszu lub biegu, rozmieszczajac w scenie §lady stép, po kté-
rych pajac bedzie sig poruszaé (tryb Footsteps). W tym rozdziale wy-
probujemy obie mozliwosci. Akcja filmu nie bedzie skomplikowana.
Posadzimy Pinokia na taweczce posrodku sceny, a potem naktonimy
go, by wstat i wyszedl z komnaty.

i Animacja obiektu typu Biped jest niezwykle intuicyjna. Mo-

Swobodna animacja (Freeform)

W trybie swobodnym (Freeform) animujemy pajaca wstajacego z fawki.
CWICIENIE

m Unieruchamianie stop postaci

1. Otworz plik pinokio_physique.max z poprzedniego rozdziatu
i zapisz go pod inng nazwa, np. pinokio_wstaje.max.

2. Zaznacz jedng ze stop.

3. Przejdz do panelu Motion, lecz tym razem wylgcz tryb Figure
Mode.

4. W rolecie Key Info kliknij ikong Set Planted Key, oznaczong
kétkiem na rysunku 4.1.
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Rysunek 4.1. [- Key Info |
Tworzenie klucza Y
dla stopy (\
o X(& E - N

+TCH

+ —

+Head

+Body

+Prop

5. W rolecie Track Selection kliknij ikone Opposite 2§, by zostata
zaznaczona druga stopa.

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

CWICZENIE -—
m Animacja $rodka ciezkosci

1. Sprawdz, czy jeste$ w zerowym ujeciu animacji. Numer
biezacego ujecia mozesz odczyta¢ na suwaku pod oknami
widokowymi. Powiniene$ zobaczy¢ tam 0/100 (ujecie zerowe
ze stu dostepnych). Jesli numer jest inny, przejdz do ujecia 0.,
przeciagajac suwak maksymalnie w lewo.

2. Kliknij przycisk AutoKey ausked w dolnej czeéci ekranu. Przycisk
przybierze ostrzegawczg barwe czerwona, gdyz jesteSmy teraz
w trybie animacji.

3. W rolecie Track Selection wtacz narzedzie Body Vertical ‘1 .

4. W oknie Left przesun $rodek cigzkosci (obiekt pinokio szkielet)
w dét, umieszczajac biodra na wysokoéci tawki.

5. Narzedziem Body Horizontal +* przesun $rodek cigzkos$ci
nad tawke, tak by pajac usiadl (rysunek 4.2).

6. Przejdz do ujecia Front i przesun $rodek ciezkosci cho¢ o wlos
tym samym narzedziem, by utworzy¢ klucz dla tej wsp6irzednej
polozenia.

7. Przesun suwak animacji do ujecia 20. Mozesz tez wpisaé 20
w okienku tekstowym dostepnym w grupie ikon sterowania
odtwarzaniem animacji (Play, Stop itp.) i zatwierdzi¢ ten numer
naci$nieciem klawisza Enter.
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Rysunek 4.2. W zerowym ujeciu animacji pajac siedzi na lawce

8. Korzystajac z narzedzi Body Horizontal i Body Vertical w oknie
Left i Front umie$¢ srodek cigzkosci mniej wigcej tam, gdzie
byt na poczatku, tak by zné6w nada¢ pajacowi pozycje stojaca.

9. Wylacz tryb AutoKey.

10. Kliknij Play [, by odtworzy¢ animacje. Miedzy ujeciem 0. a 20.
pajacyk wstaje z tawki, lecz czyni to bardzo sztywno.
=

Animujemy teraz inne cze$ci szkieletu, aby nada¢ pajacykowi bardziej
naturalny wyglad. Mozna to zrobi¢ w trybie AutoKey, ktéry wlasnie
poznates, lecz tatwiej bedzie unikna¢ niepozgdanych przemieszczen
kosci, animujac je w trybie Set Key, w ktérym trzeba potwierdzié¢
kazda zmiane polozenia.

CWICZENIE

Animacja kosci

1. Zatrzymaj odtwarzanie i wré¢ do ujecia 0.

2. Zaznacz ko$¢ przedramienia i kliknij ikone Symmetrical %,
by réwnocze$nie zaznaczy¢ drugie przedramie.
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3.

W oknie Left obréé¢ kosci tak, by rece zginaty sie w tokciach,
a nie zwisaly bezwladnie.

W rolecie Key Info kliknij ikone Set Key @ , by utrwali¢ to
polozenie jako klucz animaciji.

Zaznaczaj kolejne kosci, pojedynczo lub parami, i obracaj je tak,
by nada¢ pajacykowi zaplanowang poze. Pot6z jego dlonie na
brzegu lawki, pochyl glowe i spraw, by czapka miekko zwista
do przodu. Po poruszeniu kazdej koSci nie zapomnij klikna¢
ikony Set Key ® (rysunek 4.3).

Rysunek 4.3. Poza pajaca w ujeciu 0.

6.

Przejdz do ujecia 20. i w tym ujeciu takze utworz klucze

dla kosci gérnych koniczyn, szyi i ,ogona” sterujagcego czapka.
Ustaw pajaca w swobodnej stojacej pozycji.

Odtwoérz animacje i sprawdz, czy wszystko jest dobrze. Mozesz
nawet zrenderowac pierwsze 20 klatek animacji, zaznaczajac
opcje Range i wpisujac zakres ujec¢ 0 — 20 w zakladce Common
okna Render Scene (rysunek 4.4). Zapisz wynik renderowania

w pliku AVI (przycisk Files). Nie zapomnij tylko ukry¢ wczesniej
szkieletu.

%& Mozesz zrenderowac szybki podglad animacji, wybierajac polecenie

Make Preview z menu Animation (rysunek 4.5). W tego typu podgladzie
widok sceny jest uproszczony, lecz za to mozna oceni¢ sposéb
poruszania sie postaci (przywrd¢ wezesniej jej zwykly tryb wyswietlania
— Alt+X). W polu Image Size ustalamy, w procentach, jak bardzo ma
by¢ pomniejszony renderowany obrazek wzgledem obecnie wybranej
rozdzielczosci renderingu. Na podgladzie sa widoczne tylko te kategorie
obiektow, ktére zostaty zaznaczone na lidcie Display in Preview. Wytacz
opcje Bone Objects, by nie renderowac szkieletu.
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=

Time Output

 Single Every Mth Frame: [T 3
 Agtive Time Segment: 0 To 100

® Range: [0 2T [@ =

Rysunek 4.4. Poza pajaca w ujeciu 20.

Rysunek 4.5. 21
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" Custam File Type
7 Uze Device Choose Device... |
Render Wiewpork: I Camerall - I Create Cancel
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CWICZENIE

m Lapisywanie animaciji w plikv (.bip)

1. Zaznacz dowolnag cze$¢ szkieletu.
2. Odszukaj rolete Biped w panelu Motion.
3. Kliknij ikong Save File, oznaczong kétkiem na rysunku 4.6.

Rysunek 4.6. E o |-
Zapisywanie P
animacji w pliku & 48 3+ ®
» (| oo
+Modes andhes —_—

4. W wyéwietlonym oknie wlacz opcje Save Segment at Current
Position and Rotation, wpisz nazwe pliku, np. pinokiowstaje,
wybierz miejsce na dysku (jesli nie chcesz korzystac
z domyslnego katalogu 3ds max, przeznaczonego na pliki
animacji) i kliknij OK (rysunek 4.7). Opracowany przez Ciebie
ruch postaci zostal zapisany na dysku jako pinokiowstaje.bip.

Rysunek 4.7. 21
Zapisany na

dyf](ll pIJI/I( History: |D:\Ian\maxS\sceny pinokiohpinokioanimacia . j
animacji mozna Zapisz v I () pinokioanimacia j = £F E2-
otwor: Z_VC< pinokiowstaje, bip

1 zastosowac

dla kazdej postaci
typu Biped, nie
musi to by¢ weale
nasz Pinokio

MNazwa pliku:

Zapiszisko  [Biped Fies [*EIF) |
tp:

[V Save Segment at Current Position and Fotation + Save
Fram: [0 ﬂ To: |20 ﬂ i
= _——

¥ & Keyframe per Frame [CIREE T

¥ Save M Objects [ Save List Contrallers

| |None | | |N0ne |
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Animowanie za pomocq Sladow stop
(Footsteps)

Wyprébujemy teraz druga metode animacji, te oparta na rozmiesz-
czaniu Sladow stop. Postaramy sie, by pajac ruszyl przed siebie i opu-
$cit pomieszczenie.

CWICZENIE

Tworzenie $ladow stop

1. Otworz plik pinokio_physique.max z poprzedniego rozdziatu
i zapisz go pod inng nazwa, np. pinokio_idzie.max.

2. Zaznacz Srodek cigzkosci (obiekt pinokio szkielet).

3. Odszukaj rolete Biped w panelu Motion.

4. Kliknij przycisk Footstep Mode | 88 , by przejs¢ w tryb animacji
chodu.

5. W rolecie Footstep Creation, ktéra sie wtedy pojawi, kliknij
ikone Create Multiple Footsteps (oznaczong kétkiem na rysunku
4.8). Slady st6p mozemy tworzy¢ dla trzech tryb6w poruszania
sie postaci: chodu & , biegu -£ i skoku £. W tej chwili
w rolecie Footstep Creation jest aktywny tryb chodu (Walk).

Rysunek 4.8. Biped |

C
Tworzenie sladéw
[ 1]
stop w trybie Walk |8 & B
S s

+Modes and Dizplay

[- Fir e Cresation |
= f[ K £ 2

walk | 2
Double Support I 3 ﬂ

6. W wyswietlonym oknie Create Multiple Footsteps: Walk
zwieksz liczbe §ladéw stép (parametr Number of Footsteps)
do ok. 10 (rysunek 4.9). To powinno wystarczy¢, by Pinokio
opuscit scene.
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Create Multiple Footsteps: Walk
~ General
Start Left & Number of Footsteps: |1a ﬂ Ok
Start Right Parametric: Stride ‘width: |1,D ﬂ C |
ANCEl
Alemate [ Actual Stride Wwidth: |12,29‘I g
Total Distance: | 113,585 Crefault
— Timing
Auto Timing [+ Start after last footstep ¢~
Interpalate [~ Start at current frame @
 Firgt Step —Last Step
Parametric Stride Length: |D,?5 ﬂ Parametric: Stride Length: |D,?5 ﬂ
Actual Stide Length: |58,?92 g Actual Stride Length: |58,?92 ﬂ
Actual Stride Height: |D,U g Actual Stride Height: |D,D ﬂ
Time to next Footstep: |15 ﬂ Tirne o next Footstep: |15 ﬂ
Speed (units per frame): | 3.79 Speed [units per frame]: | 3.79
‘walk Foatstep [T5 = Walk Foatstep [15 =
Double Support |3 ﬂ Double Support |3 ﬂ

Rysunek 4.9. Tworzenie calego szeregu $ladow stép naraz

7.

1. W oknie Top powigksz widok stép pajaca i pierwszych dwdéch
sladéw o numerach 01 1 (rysunek 4.10). Przemie$¢ Slady tak,

Kliknij OK, by zamkna¢ okno. W oknach widokowych pojawia
sig sznur numerowanych §ladéw stép, ale gdy poruszysz

suwakiem animacji, przekonasz sie, ze na pajaca one jeszcze

nie oddzialuja.

CWICZENIE

Ustawianie postaci na poczqgtku Sciezki

by znalazly sie doktadnie pod stopami. To pozwoli potem
bardziej ptynnie zgra¢ dwie fazy animacji pajacyka: wstawanie

i ruszanie przed siebie.

W rolecie Footsteps Operations kliknij ikone Create Keys For

Inactive Footsteps =% . W ten spos6b postawisz pajaca na dwéch

poczatkowych sladach. Jesli dobrze je dopasowales, zmiana

bedzie niewielka.
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Rysunek 4.10. Slady stép mozemy zaznaczad i przemieszczac

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

CWICIENIE r—
Edycja $ladéw stop

1. Jedli wydaje Ci sie, ze pajacyk stawia nogi zbyt wasko, tak ze
jego stopy zahaczaja o siebie (lub prawie), zaznacz w oknie Top
wszystkie §lady z wyjatkiem pierwszych dwdch (te sa juz
dopasowane).

2. W rolecie Footstep Operations pozostaw wilaczona tylko opcje
Width (rysunek 4.11), po czym w okienku parametru Scale
wpisz wspélczynnik skalowania, np. 2. Naciénij Enter. Slady
stép na ekranie rozsuwajg sie, tak ze teraz pajacyk szerzej
stawia nogi.
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Footstep Dperations |
T x| @

Bend: [0.0 3
Scale: |3 ﬂ

[T Length ¥ ‘width

Rysunek 4.11. E
Skalowanie _
szerokosci kroku

il

3. Jesli chcesz wydluzy¢ lub skrécié jego krok, powtérz operacje
skalowania przy wlaczonej opcji Length. Aby pajac zaczat i8¢
po tuku, zaznacz odpowiednig liczbe §ladéw (odcinek, na ktérym
ma by¢ wykonany skret), wpisz niezerowa warto$¢ parametru
Bend i naci$nij Enter. Zaleznie od tego, czy wybrates warto$c
dodatnia, czy ujemna, pajac skreci w jedng lub drugg strone.

4. Jesli masz ochote poeksperymentowac, sprobuj wygiaé
zaznaczony sznur $ladéw stép tak bardzo, by pajac zatoczyt
kéteczko i1 wrécit do tawki. Ostatnie §lady zaznacz oddzielnie
i umie$¢ je wewnatrz obrysu tawki w widoku Top, a potem
podnies je o 40 jednostek do géry w widoku Left lub Front.
Uzyskasz w ten sposéb pajaca wchodzacego na lawke. Jesli
braknie Ci sladéw st6p na pokonanie calej trasy albo tez
zechcesz kontynuowac spacer pajacyka i animowac jego zeskok
z Yawki, dodaj wiecej §lad6w tym samym narzedziem Create
Multiple Footsteps. W oknie dialogowym z rysunku 4.9 zaznacz
opcje Start after last footstep, by dodany sznur §ladéw stanowit
kontynuacje poprzedniego.

% | Przed przystapieniem do eksperymentéw warto wybraé¢ polecenie

| Edit/Hold, by zapisa¢ obecny stan sceny w buforze pamieci. Jesli okaze
| sig, ze uzyskana animacja nie wyglada tak, jak sie spodziewates, bedziesz
| mogt wybrac Edit/Fetch i przywrécic stan pierwotny.

CWICZENIE [—
m Dopracowanie ruchu ramion

1. Odtworz i obejrzyj doktadnie animacjg chodu. Sprawdz, czy nie
wystepujg bledy (np. czy dlon pajaca nie przecina w jakims
momencie jego uda).

2. Jesli okaze sig, ze trzeba poprawié¢ ruch ramion, wylacz tryb
Footstep i przejdZ na sam poczatek animacji (ujecie 0.).
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Zaznacz ramie pajacyka (L Arm lub R Arm) i kliknij ikone
Symmetrical % .

Wybierz narzedzie obrotu i sprawdz, czy jest aktywny uktad
wsp6irzednych Local.

W grupie ikon sterowania odtwarzaniem wigcz tryb Key Mode w .
Teraz kliknigcie strzatki Next w bedzie przetaczalo nas do
kolejnego ujecia kluczowego, a nie po prostu do nastepnej
klatki filmu.

6. Wlacz przycisk AutoKey buakey,

Obré¢ ramiona w ujeciu 0. nieco na zewnatrz, tak by dlonie
znalazly sie dalej od ciala (rysunek 4.12).

Framnt

Rysunek 4.12. Obracanie ramion w kolejnych ujeciach kluczowych

8.

Kliknij strzatke Next i znéw obr6¢ ramiona, w ten sam sposob.

9. Powtarzaj az do kofica animacji, a przynajmniej do momentu

10.
11.

gdy pajac catkowicie zejdzie ze sceny.
Wylacz tryb AutoKey.
Wilacz odtwarzanie animacji, by jg przetestowac.
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12.

Kliknij ikone Save File & w rolecie Biped i zapisz opracowang
animacjg pod nazwa pinokioidzie.bip w tym samym katalogu,
w ktérym jest zapisany poprzedni plik BIP, wiaczajac opcje
Save Segment at Current Position and Rotation.

=

tgczenie sekwencji ruchu

CWICZENIE

O

6 raronmoer—— =

Mizx

Bl & X

Okno Motion Mixer

Otworz plik pinokio_physique.max z poprzedniego rozdziatu

i zapisz go pod inng nazwa, np. pinokio_motionmixer.max.
Zaznacz dowolng czes¢ szkieletu.

Otworz rolete Biped w panelu Motion. Wyltacz tryb Figure Mode.
W rolecie Biped Apps kliknij przycisk Mixer M |,

W wy$wietlonym oknie zaznacz kliknigciem gorng Sciezke
(jasniejszy pasek na szarym tle). Sciezka jest oznaczona hastem
All (wszystko), a wiec jest to ,,Sciezka zbiorcza”, w ktérej
mozemy przechowywac animacje calej postaci, a nie tylko
poszczegoblnych jej czesci (rysunek 4.13).

Trackgroups  Tracks Clips  Transitions

I pinokin s2K

&l

m] s

Rysunek 4.13. Sciezka All obiektu pinokio szkielet

6.

Poniewaz chcemy na Sciezce All umieéci¢ dwa pliki (klipy)
animacji i uzyskac gtadkie przej$cie pomiedzy nimi, musimy
zmieni¢ jg w $ciezke typu Transition, ktéra umozliwia
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wykonanie ptynnych aczeni miedzy klipami. Z paska
narzgdziowego okna wybierz polecenie Tracks/Convert to
Transition Track. Sciezka poszerza sig (rysunek 4.14).

Lol

Mix  Trackgroups Tracks Clips  Transitions

BE X | &[0 Mg | oM Q[0 LB E -

T0 2| wl
o 3
i T R [ IR |73 R R
Rysunek 4.14. Sciezka typu Transition
CWICZENIE —

m Wezytywanie plikéw animacji (.bip)

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

2. W oknie Open odszukaj katalog, w ktérym zapisales oba pliki BIP.
3. Weczytaj plik pinokiowstaje.bip. Klip z animacjq pojawia sig
na $ciezce jako kolorowy pasek, siegajacy od ujecia 0. do 20.
Nawiasem moéwiac, gdybys zechcial teraz skrécié¢ lub wydtuzyé
czas, w ktérym Pinokio podnosi sig z tawki, to wystarczyloby
pociagnaé za prawy koniec tego kolorowego paska i umiescié¢
go w innej klatce (rysunek 4.15).
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Rysunek 4.15. Pierwszy klip w oknie Motion Mixer
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4. Kliknij prawym przyciskiem puste miejsce na $ciezce All,
po prawe;j stronie kolorowego klipu, i z menu podrecznego
zn6w wybierz polecenie New Clips/From Files.

5. Otworz klip pinokioidzie. Teraz na $ciezce sg dwa kolorowe
paski klipéw i trzeci, znacznie krétszy, pomiedzy nimi;
to wlasnie obszar przejscia (rysunek 4.16).

(@ Motion Mixer

Mix  Trackgroups Tracks Clips  Transitions
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Rysunek 4.16. Dwa klipy ruchu i obszar przejscia obejmujqcy trzy klatki
animacji, od ujecia 17. do 20.

6. Poniewaz klip z idacym pajacykiem jest do$¢ dtugi, nie miesci
sie w naszej stuklatkowej animacji. Kliknij ikone Set Range ©
w pasku narzedziowym okna Motion Mixer, aby dopasowac
dtugo$é animacji do aktualnej dtugosci klipéw filmowych
(facznej dtugosci).

% Niekiedy po wczytaniu plikéw animagji (.bip) posta¢ zmienia potozenie

wzgledem sceny, gdyz dane z pliku zastepuja dotychczasowe informacje
3ds max na temat pofozenia i orientacji obiektu. W takiej sytuacji nalezy
wiaczy¢ tryb Move All Mode w rolecie Biped (ikona oznaczona kétkiem
na rysunku 4.17) i przywréci¢ wiasciwe usytuowanie Srodka ciezkosci
postaci. Mozna to zrobi¢ za pomoca narzedzi transformacji lub wpisujac
wartosci obrotu i przemieszczenia w wyswietlonym oknie (rysunek 4.17
po prawej).

CWICIENIE

Dopracowanie animacji

1. Odsun okno Motion Mixer nieco na bok. Kliknij odtwarzanie
(Play) i sprawdz, co sig dzieje z Pinokiem. Powinien najpierw
wstaé, potem lekko zmieni¢ pozycje (to wlasnie obszar przejscia
miedzy klipami) i na koniec ruszy¢ przed siebie.
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R}’Slmek 4.17. E Biped &pps | pinokio szkielet Dffse x|
w tlyble Move All Mixer Wwhorkbench Fosition: Rotation
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w oknie E e |

widokowym e

Iub numerycznie

2. Jesli ruchy wykonywane przez pajaca tuz przed ruszeniem
w droge wydajg sie nazbyt gwaltowne, to wina zbyt krétkiego
obszaru przejécia. Chwy¢ za prawy koniec krétkiego,
srodkowego paska i przeciggnij go w lewo, aby wydtuzy¢
czas przeznaczony na zmiane pozycji (rysunek 4.18).
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Rysunek 4.18. Obszar przejscia siega teraz od ujecia 17. do 29. Cala
animacja ma w tej chwili okolo 130 ujec. Przy obecnej skali powiekszenia
nie widzimy jej w calosci w oknie Motion Mixer

3. Jeszcze raz obejrzyj animacje. Sprawdz, kiedy pajacyk znika
ze sceny. Jesli pusta scena jest wy$wietlana zbyt dtugo po
jego zniknieciu, dtuzej niz 10 — 20 klatek, kliknij ikone Time
Configuration i skr6¢ odpowiednio animacje, zmniejszajac
warto$¢ parametru End Time (to numer ostatniego ujecia
animacji).
=
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CWICZENIE
m Renderowanie animaciji

1. Schowaj wszystkie czesci szkieletu (Display/Hide).

Odmroz (Unfreeze) skére pajaca. Zaznacz ja i przywroé zwykly
tryb wyswietlania, naciskajac Alt+X.

Uaktywnij okno widoku perspektywicznego i wlgcz odtwarzanie
animacji (Play). Teraz lepiej widzisz ruchy pajaca. Sprawdz
jeszcze raz, czy wszystko wyglada tak, jak powinno (jesli nie,
to szkoda czasu na koficowy rendering). Jesli Twéj komputer
nie nadgza z ptynnym odtwarzaniem animacji w oknie
widokowym, zrenderuj jej uproszczony podglad
(Rendering/Animation Preview).

Kliknij ikone Render Scene w oknie widokowym.

5. Z listy Presets wybierz ustawienia renderingu koncowego,

jakie wczesniej tam zapisates.

W zaktadce Common okna Render Scene zmien zakres
renderowanych klatek z pojedynczego ujecia (Single)

na wszystkie ujecia animacji (opcja Active Time Segment).

Kliknij przycisk Files, oznaczony kétkiem na rysunku 4.19.

% Mozna takze renderowa¢ animacje w formacie TIFF albo Targa. 3ds max

renderuje wtedy kolejne klatki filmu jako osobne obrazki i odpowiednio
je numeruje. Tak przygotowana sekwencje obrazéw tatwiej jest podda¢
po6zniejszej obrobce, mozna z nich tez — bez koniecznosci powtarzania
renderingu — przygotowac kilka r6znych wersji pliku AVI, r6zniacych sie
stopniem kompresji lub rozdzielczoscia. Operacje tego typu mozna
wykonywac w 3ds max (okno Video Post), ale prawdopodobnie tatwiej
bedziesz to mégt zrobi¢ w jakim$ wyspecjalizowanym programie

do obrébki klipéw filmowych.

8. Wybierz docelowy katalog. Jako format pliku wybierz AVI.

10.

W kolejnym oknie ustaw wlasne parametry kompresji pliku
lub zatwierdZ domyélne.

Sprawdz jeszcze raz, czy renderowanym widokiem jest widok

z kamery (je$li nie, to wybierz widok Camera01 z listy u dotu

okna Render Scene) i kliknij OK, by rozpocza¢ renderowanie.
=
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Rysunek 4.19. [© Render Scene: Default Scanline Rl P ] 1
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