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3ds max jest jednym z najbardziej zaawansowanych i najpopularniejszych programéw
do obrdbki i tworzenia grafiki tréjwymiarowej dostepnych obecnie na rynku. Znajduje
on zastosowanie w najrozniejszych przedsiewzieciach artystycznych i komercyjnych;
miedzy innymi w architekturze, grach komputerowych, produkcjach filmowych,
publikacjach internetowych, wizualizacjach medycznych i naukowych, projektowaniu
rzeczywistosci wirtualnej oraz w sztukach pieknych.

Ksiazka napisana zostata z mys$la o artystach, projektantach, uczniach, nauczycielach,
zawodowcach i wszystkich tych, ktorzy pragng urzeczywistnia¢ swoje marzenia.
Podobnie jak inne ksiazki z serii ,,Po prostu”, podrecznik ten zostat napisany tak,
by by¢ przejrzystym i tatwym w lekturze. Tekst ksiazki zostat wzbogacony o ponad
1200 rysunkow ilustrujacych pojecia i sposoby radzenia sobie w réznych sytuacjach.
Jezeli stawiasz pierwsze kroki, zacznij od poczatku i przeczytaj rozdziaty po kolei.
Osoby bardziej zaawansowane moga czytaé tylko wybrane rozdziaty.
Dzigki tej ksiazce:
e Zainstalujesz program 3ds max, poznasz jego interfejs i nauczysz sie
zarzadzac plikami
* Nauczysz sie tworzy¢ i zaznaczac obiekty, kontrolowac wysSwietlanie
i poruszac sie w przestrzeni 3D
* Dowiesz sie, jak manipulowac obiektami i tworzy¢ animacje za pomoca
transformacji, modyfikatorow i kontroleréw animacji
¢ Poznasz zaawansowane techniki modelowania, w tym modelowanie
na poziomie struktury obiektu oraz tworzenie obiektéw ztozonych
* Nauczysz sie wykorzystywac $wiatta i kamery do o$wietlania scen
i generowania obrazéw
* Poznasz tajniki doboru materiatow i mapowania
* Dowiesz sie, jak tworzy¢ wysokiej jakosci obrazy i filmy.
Aby w petni wykorzysta¢ wiedze zawarta w ksiazce, powiniene$ umie¢ poruszaé sie
w Srodowisku Windows i mie¢ dostep do programu 3ds max 5. Wazna jest takze
gruntowna wiedza na temat programéw do obrébki grafiki dwuwymiarowej, takich jak
Adobe Photoshop lub Corel Painter. Po przeczytaniu tej ksiazki bedziesz umiat tworzyc,
modelowaé, mapowac, animowac i renderowac obiekty w 3ds max 5.
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Animacja

Rysunek 7.1. Animacja ozywia sceny

Mowiac o animacji, nalezy wprowadzi¢ pojecie
czasu. Dostrzegamy przemijajacy czas, obserwujac
zmiany zachodzace w otaczajacym nas $wiecie:
widzimy, jak pomigdzy obtokami na niebie
»przesuwa sig¢” tarcza stofica, odczuwamy bicie
serca, slyszymy tykanie zegara, wyginamy ciata
do dzwigkow muzyki, drzymy w rytmie pracujacych
maszyn, widzimy wody rzek sptywajace do moérz,
obserwujemy powtarzajacy si¢ cykl obracajacych
si¢ cial niebieskich. Poréwnujac wspomnienia

z doswiadczeniami, jesteSmy w stanie formutowaé
whnioski dotyczace przemijania czasu. Dostrzegamy
szron na wlosach, zmarszczone lico, oprézniona
szklanke, opuszczony dom. Czas powoduje,

Ze otaczajacy nas swiat staje si¢ zaludniony

lub opustoszatly, maty lub rozlegly, promienny

lub przyttaczajacy, hatasliwy lub kojacy, odlegly —
lub bliski, stary lub mtody. E
Stowo animacja pochodzi od tacinskiego czasownika 2
animare, co znaczy ,,ozywia¢”. W tym rozdziale r

dowiesz si¢ zatem, jak ozywia¢ obiekty poprzez
transformowanie i zmiang¢ w czasie ich parametrow
(rysunek 7.1).

Opierajac si¢ na tradycyjnych zasadach animacji,
takich jak na przyktad przenoszenie ruchu, zgniatanie
i rozciaganie, naktadanie akcji, podkreslanie ruchu
lub podazanie za czyms, mozesz tchnac zycie

w stworzone przez siebie obiekty, a zarazem doda¢
szczypte humoru lub tragizmu do swoich scen.
Wspanialym zrédlem informacji na temat technik
animowania jest poprawiona edycja ksiazki /llusion
of Life: Disney Animation autorstwa Franka Thomasa
i Ollie Johnston, wydana przez Hyperion w 1995
roku.
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Rozdziat 7.

Przesuwanie czasu

Naciskajac klawisz odtwarzania na magnetowidzie,
sprawiasz, ze odtwarza on seri¢ szybko nastgpujacych
po sobie obrazéw. Kiedy patrzysz na ciag obrazéw
zmieniajacych si¢ z duza predkoscia, umyst nie
odbiera pojedynczych obrazéw, lecz taczy je

w jedna catos¢, co daje wrazenie ptynnego ruchu.
Dzieje si¢ tak, poniewaz kazdy pojedynczy obraz jest
podtrzymywany w umysle do czasu pojawienia sig¢
kolejnego obrazu. Zjawisko to okresla si¢ mianem
bezwladnosci wzroku (rysunek 7.2).

W animacji nastgpujace po sobie obrazy
odtwarzane w kolejnosci sekwencyjnej okresla si¢
mianem klatek. W programie 3ds max klatki
animacji mozna oglada¢ w oknach widokowych
poprzez zmiang wygladu sceny w czasie.

Przy ustawieniach domysInych animacja ma
dhugos¢ stu klatek. Gdy otwierasz nowa sceng,
we wszystkich oknach widokowych wyswietlany
jest obraz sceny w klatce o numerze zero.

Aby przesung¢ czas:

1. Zlokalizuj suwak czasu, ktory przy ustawieniach
domyslnych znajduje si¢ nad listwa informacyjna,
tuz pod oknami widokowymi.

Na suwaku klatek widnieje napis 0/100,
co wskazuje, ze aktualnie wyswietlana
jest klatka O (rysunek 7.3).

2. Otworz plik z animacja Dragon Character
Rig.max, znajdujacy si¢ w folderze scenes\
Characters\Complete.

Informacja na suwaku klatek zmieni si¢ z 0/100
na 0/60, poniewaz animacja z tego pliku ma
dtugos¢ 60 klatek.

/W

Rysunek 7.2. Dzieki zjawisku bezwladnosci
wzroku drobne zmiany zachodzqce pomiedzy
podobnymi obrazami dajq wrazenie ciqglosci
ruchu

<| 0/100 [>]
2 IEIIIIIIIIIH!DIIIIII

Rysunek 7.3. Informacja 0/100 wyswietlana
na suwaku klatek wskazuje, ze animacja
ma 100 klatek, a Ty znajdujesz sie w klatce 0
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Camerall 3. Powoli przeciagnij suwak klatek do prawej
strony.

W trakcie przesuwania obraz sceny bedzie
zmieniaC si¢ W czasie, a smok przemiesci si¢
w oknie widokowym. Informacja na suwaku
klatek zmieni si¢ z 0/60 na 60/60 (rysunek 7.4).

4. Powoli przesun suwak klatek w lewg strone.

W trakcie przesuwania obraz sceny w czasie
bedzie zmieniac si¢ od tytu. Informacja na
suwaku klatek zmieni si¢ z 60/60 na 0/60.

<] s [>] 5. Przesun suwak klatek do przodu i do tytu.
Rysunek 7.4. Smok przelatuje przez scene. Widok Smok przeleci tam i z powrotem, w miarg
w klatce 26 z 60 . . ., .
jak bedzie zmieniac si¢ czas w scenie.
bt |t [] e | ol 6. Wcisnij przycisk Play lub klawisz /, aby
Wl [[26 | & odtworzy¢ animacj¢ w czasie rzeczywistym

Rysunek 7.5. Przyciski odtwarzania (rysunek 7.5).

dzialajq tak samo, jak klawisze
w magnetowidzie. Umozliwiajq
takze krokowe poruszanie sie w animacji
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Rozdziat 7.

Konfigurowanie c¢zasu

Whbrew pozorom czas jest zaskakujaco elastyczny. Moze
umykadé, ciagnag sig, przyspieszac, zwalniaé, a nawet
zatrzymywac si¢. Jezeli pochtoniety jestes praca, ktora
sprawia Ci przyjemnosc¢, czas uptywa w mgnieniu oka.
Innymi razy, kiedy ogarnia Cig niechgc¢, czas ciagnie si¢
niczym makaron. W umysle dziecka rok wydaje si¢
wiecznoscia, natomiast w umysle osoby dorostej lata sa
niczym chwile wspomnien, niczym krople rosy
zawieszone o poranku na sieci pajecze;j.

Program 3ds max daje Ci wladz¢ manipulowania czasem
i dokonywania tajemniczych rytuatéw rzadzacych
wzglednoscia. Postugujac sie tym programem, mozesz
przyspiesza¢ lub zwalnia¢ odtwarzanie animacji nawet
do kilku klatek na sekundg. Mozesz takze sprawiac,

ze animacja bedzie trwac dtuzej lub krdcej. Mozesz
nawet skalowaé animacj¢, zmieniajac predkosc akeji

i rozktad czasu wydarzen (rysunek 7.6).

Tempo odtwarzania (frame rate) okresla predkos¢
wymieniania klatek podczas odtwarzania animacji
wyrenderowanej do pliku lub serii plikoéw. Wysokie
tempo odtwarzania gwarantuje plynng animacje,

ale powoduje powstawanie wigkszych plikow. Z kolei
niskie tempo odtwarzania produkuje mniejsze pliki,
ale nie gwarantuje ptynnej animacji.

Tempo odtwarzania powinno by¢ dobierane odpowiednio
do przeznaczenia animacji. Typowe tempa odtwarzania to:

& NTSC (National Television Standards Committee)
— jest to standard nadawania sygnatu telewizyjnego
przyjety w obydwu Amerykach oraz w Japonii.
Cechuje sie on predkoscia przesytu obrazéw
wynoszaca 30 fps. Dobrze nadaje si¢ do odtwarzania
animacji z dysku twardego.

& PAL (Phase Alternation Line) — jest to standard
nadawania sygnatu telewizyjnego przyjety
w Europie. Cechuje si¢ on predkoscia przesytu
obrazow wynoszaca 25 fps.

& Film — jest to standard przyjety w przemysle
filmowym wielkoekranowym. Cechuje si¢ on
predkoscia przesytu obrazow w tempie 24 fps.

¢ Custom — tempo odtwarzania animacji ustalane
przez uzytkownika.

— Frame Rate Time Dizplay
® NTSC € Fim ﬁ ;:'lr;:z
WL 9D © FRAME:TICKS
1 ET £ MM:SSTIERS
— Playback

v Real Time M ActiveViewpart Only ¥ Loop
Speed: ¢ 1Mx © 1/2¢ @& 1 © 2x O 4y
Direction: & Fonward € Beverse & FingPong

— Animation
Start Time:l 1] ﬂ Length: I 100 ﬂ
End Time:l 100 ﬂ Frame Count:l 101 ﬂ
Re-scale Time Current T ime:l 1 ﬂ

— Key Steps

[V Use TrackBar
¥ Selected Ohjects Orly W Use Curent Transfom
¥ Fositior ¥ Fictation ¥ Scale

Rysunek 7.6. Okno dialogowe Time
Configuration umozliwia definiowanie
parametréw czasu
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e ol Aby okresli¢ tempo animacji:

£ NTSC ¢ Film

~ PAL & Custom 1. Kliknij klawisz Time Configuration B .
FPS:[30 2l Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe

Rysunek 7.7. Wybierz tempo odtwarzania Time Configuration.

2. W sekcji Frame Rate wybierz jedna
z dostepnych opcji (rysunek 7.7).

3. Jezeli wybierzesz opcj¢ Custom, wprowadz
odpowiednie tempo (liczbe klatek
na sekundg¢) w polu FPS.

4. Kliknij przycisk OK.

Dhugos¢ animacji ulegnie zmianie tak,
aby utrzymac¢ tempo odtwarzania.

Wskazowki

m Kliknigcie prawym przyciskiem myszy
dowolnego klawisza odtwarzania animacji
réwniez wywoluje okno Time Configuration.

B Jezeli jednak chciatbys uzyska¢ mniejszy
plik, mozesz wyrenderowa¢ animacje
w tempie 15 fps — bardzo popularnym
na ptytach multimedialnych. Do zastosowan
internetowych zalecane jest tempo 12
lub nawet 8 fps, dzieki czemu skroceniu
Kody czasowe ulega czas tadowania animacji.

Kod czasowy (time code) to system
pomiaru i wySwietlania czasu.
W programie 3ds max 5 mozesz
postugiwac¢ sie jednym z czterech
nizej wymienionych kodéw czasowych:
¢ Frame — odmierza czas,
wykorzystujac numery klatek.
Jest to domysiny kod czasowy.

4 SMPTE — odmierza czas,
wykorzystujgc minuty, sekundy
oraz numery klatek. Jest to skrot
od Society of Motion Picture
Technical Engineers.

¢ FRAME:TICKS — odmierza czas,
wykorzystujac numery klatek oraz
takty.

¢ MM:SS:TICKS — odmierza czas,
wykorzystujgc minuty, sekundy
oraz takty.
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Rozdziat 7.

Liczba klatek w animacji oraz tempo
odtwarzania decyduja o dlugosci animacji.

Przy ustawieniach domyslnych wyrenderowana
animacja odtwarzana jest z predkoscia 30 klatek
na sekundg (fps). Oznacza to, ze animacja
ztozona z 300 klatek bedzie trwaé 10 sekund.

Aby okresli¢ dlugos¢ animacji:
1. Kliknij klawisz Time Configuration B .

2. W sekcji Animation zmien warto$é
parametru Length (rysunek 7.8).

Dlugo$¢ animacji zostanie zmieniona.
Informacja wyswietlana na suwaku klatek
zostanie dostosowana do wprowadzonych
zmian (rysunek 7.9).

Wskazowka

B Program 3ds max odmierza czas za pomocg
wewngetrznego zegara, ktdrego podstawowa
jednostka jest takt (tick). Jeden takt to
1/4800 sekundy. Przy 30 klatkach
na sekundg daje to 1/160 klatki.

Poprzez zmiang ustawien w oknie
dialogowym Time Configuration mozesz
odmierza¢ animacj¢ w klatkach i taktach,
minutach, sekundach 1 klatkach lub
minutach, sekundach i taktach.

Animation

Start Time:l 1] ﬂ Length: Im ﬂ
End Time:l 300 ﬂ Frame I:ount:l am ﬂ

Re-szale Time Current Time:l 0 ﬂ

Rysunek 7.8. Zwiekszenie parametru dlugosci
animacji do 300 klatek

< 0/ 300 |>
= [TTITTTTITI
:=*.|E| 20 40

Rysunek 7.9. Wskazania czasu na suwaku
klatek uaktualniane sq za kazdym
razem, kiedy zmieniasz ustawienia czasu
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Apimnation
Start Time:[&EX - Length: [300 -
End Time:l 300 ﬂ Frame Cnunt:l 30 ﬂ

Fe-scale Time Current Time:l B5 ﬂ

Rysunek 7.10. Zdefiniowanie parametru Start
Time wyznacza poczatek aktywnego segmentu
animacji

Animation
Start Time:[50 - Length: [50 -
End Time:l“ii ﬂ Frarme: Cnunt:l a1 ﬂ
Fe-scale Time Current Time:l 5] ﬂ

Rysunek 7.11. Zdefiniowanie parametru End Time
wyznacza koniec aktywnego segmentu animacji

[ K E5 / 250 | > R

Rysunek 7.12. Wskazania czasu na suwaku klatek
zostanq uaktualnione

Z technicznego punktu widzenia w programie
3ds max definiujesz raczej dlugos¢ aktywnego
segmentu animacji, anizeli dlugos¢ catej animacji.
Aktywny segment animacji to przedzial czasu,
ktory wskazywany jest na listwie animacji

i odtwarzany w oknach widokowych. Aktywny
segment animacji przypada na przedziat od
poczatku do konca animacji. Zmiana parametréw
Start Time oraz End Time aktywnego segmentu
animacji przenosi akcj¢ w oknie widokowym
do miejsca w czasie lub przestrzeni, nad ktorym
chcesz pracowad. Pozostata czgs¢ animacji
utrzymywana jest poza widokiem i nie zostaje
naruszona.

Aby zdefiniowaé
aktywny segment animagji:

1. Otwoérz okno dialogowe Time Configuration.

2, W sekcji Animation okresl nowa warto$¢
parametru Start Time (rysunek 7.10).

Okreslona wartos¢ stanie si¢ pierwsza klatka
w aktywnym segmencie animacji.

3. W sekcji Animation okres$l nowa wartos$é
parametru End Time (rysunek 7.11).

Okreslona wartos¢ stanie si¢ ostatnia klatka
w aktywnym segmencie animacji.

4. Kliknij przycisk OK.

Zakres aktywnego segmentu animacji
zostanie zmieniony. Zmiana bedzie widoczna
na suwaku klatek, gdzie zmieni si¢ numer
klatki biezacej i dtugos¢ aktywnego
segmentu animacji (rysunek 7.12).
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Rozdziat 7.

Okno dialogowe Time Configuration
umozliwia kontrolowanie odtwarzania
animacji w oknach widokowych. Dzigki
temu mozna spowalniaé lub przyspieszaé
animacjg, a nawet odtwarzac ja od konca.

Zwolnienie tempa odtwarzania animacji
pomaga w zorientowaniu si¢, w jaki
sposob utworzona zostata dana animacja.

Aby odtworzy¢ animacje
w zwolnionym tempie:

Otworz plik z animacja, np. Dragon_
Character_Rig.max.

2. Kliknij klawisz Time Configuration B .

3.

W sekcji Playback wybierz jedna z opcji
1/2x Tub 1/4x (rysunek 7.13).

4. Zamknij okno dialogowe.

5. Odtworz animacje 1.

Animacja zostanie odtworzona
w zwolnionym tempie.

Wskazowki

Aby przyspieszy¢ odtwarzanie animacji,
wybierz jedna z opcji: 2x lub 4x.

Wylaczenie funkcji Active Viewport
spowoduje odtwarzanie animacji
we wszystkich oknach widokowych
jednoczesnie.

Aby odtworzy¢ animacje od konca, wylacz
funkcj¢ Real Time 1 wybierz opcje Reverse.

Aby odtworzy¢ animacj¢ naprzemiennie
— od poczatku do konca i od konca

do poczatku — wylacz funkcje Real Time
i wybierz opcj¢ Ping Pong (rysunek 7.14).

Playback

¥ Real Time [v Active Yiewport Only

Speed @ 1/Mx O 12 1x O 2n O A
Directior; & Forward € Reverse € FingFPong

¥ Loop

Rysunek 7.13. Zmiana tempa odtwarzania animacji
w oknach widokowych nie wplywa na tempo
odtwarzania wyrenderowanej animacji

Playback
[~ Real Time v Active Yiewport Only

Speed: & 1/ 1420 £ 1n € 20 € 4
Direction: £ Forward ¢ Beverse ® PingPong

¥ Loop

Rysunek 7.14. Opcja Ping Pong pozwala odtworzy¢
animacje naprzemiennie — od poczatku do konca
i od konca do poczqthku — ale jedynie w oknach

widokowych
Tabela 7.1. Klawisze animacji i skroty klawiaturowe
Skrot lkona Nazwa Opis
Home Jua Go to Start Przewija animacj¢
do poczatku
End e Go to End Przewija animacje
do konica
. (kropka) T3 Next Frame Przejscie do
nastepne;j klatki
, (przecinek)  -m Previous Przejscie do
Frame poprzedniej klatki
M Key Mode Uaktywnia tryb
Toggle przemieszczania si¢
tylko pomigedzy
klatkami kluczowymi
nie ] Next Key Przejscie do nastgpnej
przypisany klatki kluczowej
nie 4 Previous Key  Przejscie do poprzedniej
przypisany klatki kluczowej

N Auto Key

:

AutoKey
Mode Toggle

‘(apostrof)  satkey| Set Key Mode
Toggle
K ﬂ Set Keys
/ = Play
) Animation
/ E Play Selected
/ |l—l‘ Stop
Animation
| Sound Toggle
nie @ Time
przypisany Configuration
E Expand
Trackabar

Uaktywnia tryb
automatycznego
wstawiania klatek
kluczowych

Uaktywnia tryb
wstawiania klatek
kluczowych przy
wykorzystaniu filtrow

Wstawia klatki kluczowe

Odtwarza animacj¢

Odtwarza animacj¢
zaznaczonych obiektow

Zatrzymuje animacj¢

Wiacza i wylacza dzwigk

Wyswietla okno Time
Configuration

Rozwija listwg animacji
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Animacja

2| x|
rCument ———————————
Start Time: O L
End Time; 60 @
Length: 60
Frame Count; 51 Rysunek 7.16. Okno
L dialogowe Re-scale
SE'E::’"E £ j Time umozliwia
nd Time: [0 = . .
Lt [T proporcjonalne dodawanie
Frame Dour [5T— 2| Zub' odejl.nam./anie Iflat.ek
posrednich i — dzieki temu

. LR |I\>||| [TTTILTTI] — zmiang predkosci
2 J 5 10 15 odtwarzania animacji
< /30 7]

T 1 [ \ \ |
=

Rysunek 7.17. Zmiana parametru Length na 30

powoduje przeskalowanie aktywnego segmentu animacji

Degradacja adaptacyjna

Degradacja adaptacyjna to wtasciwosé,

ktéra pozwala zredukowac rozdzielczos¢
wySwietlania w oknach widokowych

w celu podtrzymania predkoséci odtwarzania.
Uaktywnianie sie degradacji adaptacyjnej
mozna zauwazy¢, np. podczas odtwarzania
animacji scen zbudowanych z tak duzej liczby
ptaszczyzn elementarnych, ze przekroczona
zostaje zdolnos¢ karty graficznej do obliczen
w czasie rzeczywistym. Jezeli jednak zyczysz
sobie, aby animacja byta odtwarzana w petnej
rozdzielczosci i spadek predkosci odtwarzania
nie ma dla Ciebie znaczenia, mozesz zwiekszy¢
poziom degradacji w zaktadce Adaptive
Degradation okna dialogowego Viewport
Configuration (rysunek 7.15). Aby wigczyé

lub wytaczy¢ degradacje adaptacyjng, wybierz
polecenie Views/Adaptive Degradation Toggle
lub wciénij klawisz O.

i General Degradation—— - Active Degradation
I™ Smooth + Highlights | | [~ Smoath + Highliahts
I Smooth ™ Smadth
I Facets + Highlights || [~ Facsts + Highlights
I Facets I” Facets
™ Litwireframe I~ LitWireframe:
I Z-buffered Wires V' Z-buffered Wies
I Wireframe I wireframe
¥ Bounding Box ™ Bounding Box

Rysunek 7.15. Degradacja adaptacyjna redukuje
rozdzielczos¢ wyswietlania w oknach widokowych
w celu podtrzymania predkosci odtwarzania

i nie wywiera zadnego wplywu na wyglqd animacji
po wyrenderowaniu

Skalowanie czasu zmienia rozktad czasu
w animacji. Rozciagnigcie czasu wplywa
na spowolnienie przebiegu animacji.

Z kolei skurczenie czasu wplywa

na przyspieszenie przebiegu animacji.

Poréwnaj skalowanie czasu, ktore
wywiera wptyw na wyrenderowana
animacje, ze zmiang tempa odtwarzania,
ktére wptywa jedynie na odtwarzanie
animacji w oknach widokowych.

Aby przeskalowa¢ ¢zas:

1. Otworz plik z animacja, np.
Dragon_Character Rig.max.

2, Kliknij klawisz Time
Configuration B .

3. W sekcji Animation kliknij przycisk
Re-scale Time.

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe
Re-scale Time (rysunek 7.16).

4. Podaj nowa wartos¢ parametru Length.

5. Kliknij przycisk OK, aby zamknaé
okno dialogowe Re-scale Time.
Aktywny segment animacji zostanie
odpowiednio przeskalowany
(rysunek 7.17).

6. Kliknij przycisk OK, aby zamknaé
okno dialogowe Time Configuration.

7. Kliknij klawisz Play Animation [

Animacja zostanie odtworzona
W innym tempie.
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Rozdziat 7.

W animacji 3D zaakceptowano wiele termindw
oraz technik wywodzacych si¢ z tradycyjnych
technik animowania, jak chociazby te, ktore
opracowane zostaty w studiach Walta Disneya.
W tradycyjnej animacji celuloidowej gtowny
animator rozrysowuje najwazniejsze sceny,
nazywane kluczami (keyframe), wskazujac
szczytowe punkty akcji. Wowczas jego asystenci
domalowuja brakujace klatki — inaczej klatki
posrednie (tweens) — dzigki czemu akcja
nabiera plynnego przebiegu.

W animacji 3D klatki kluczowe tworzone sg
poprzez transformowanie lub zmiang parametréw
obiektow w czasie (rysunek 7.18). Kontrolery
animacji (animation controllers) przechowuja
wszystkie te ustawienia w kluczach animacji
(animation keys), ktére dzialaja niczym
wymarzony zespot asystentow gtownego
animatora, blyskawicznie interpolujac wartosci
wszystkich uje¢ posrednich. W programie

3ds max 5 narzedzia animowania znajduja si¢
migdzy innymi na listwie informacyjne;j
(rysunek 7.19), w panelu bocznym Motion
(rysunek 7.20) oraz w oknie Track View.

Automatyczne kluczowanie, wlaczane
przyciskiem Auto Key, bardzo utatwia
wstawianie klatek kluczowych. Wystarczy,

ze klikniesz przycisk, przesuniesz suwak
klatek i dokonasz stosowanych zmian w scenie.
Program sam wstawi klatki kluczowe.

Rysunek 7.18. Klatki kluczowe animacji smoka.
Program 3ds max oblicza klatki posrednie poprzez
interpolacje wartosci pomiedzy kluczami

; = ISeIected 'l I11| 1+ El >l |bh|
Set Ke_l,l| | m||51—| &

Rysunek 7.19. Narzedzia animowania znajdujqce
sie na listwie informacyjnej umozliwiajq tworzenie,
przesuwanie i usuwanie kluczy

Key Filters. ..

E|
w/ | A @@ T|
|Dragon . [- Key Info [Basic) ]
Selection Level: ﬂﬂ 7
SubrDbiect | | Time: [T 2| L]
Farameters Trajectories xMalue: [TT7.774 2
¥ Walue: | 4458 ﬂ
- Assign Controller 7 Va\ue'lw g

[fiz] Transform : Position/Fiot
Position : Bezier Posi
{f-] Rotation : TCB Rotat
Scals : Bezier Scale

ﬂaﬂ ﬂgﬂ

- ke Info (Advanced)

xiw e |Dotw B
e pomml

vJomz =@ [Tmz 2
NI )

I+ PRS Parameters i

Rysunek 7.20. Panel boczny Motion, za pomocq
ktorego przypisuje sie kontrolery animacji
oraz manipuluje sie trajektoriami
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Animacja

0 90 100 —_—
Or Auto Key ISeIected | bea | an [=] ne [»e
Set Ka_l,l| Key Filters... | Ll ||U ‘ &
Rysunek 7.21. Kolor czerwony informuje
o aktywnym trybie animowania

[ DisplayPropeties |,
[ Display as Box
v Backface Cul
¥ Edges Only
[~ Wertex Ticks
¥, Trajectam

r%ee-T hrough

™ lgnore Extents

Rysunek 7.22. Wiqczanie wyswietlania
trajektorii ruchu obiektu

< 100 /100 E

0 a0 Bl 1

Rysunek 7.23. Dokonanie zmian w klatce
100 skutkuje wstawieniem kluczy w klatce 0
oraz 100. Trajektoria ruchu pokazuje droge
przemieszczania sie obiektu w przestrzeni

< 50 /100 >

0 a0 50 7
Rysunek 7.24. Wstawienie klucza w klatce
50. Zauwaz, jak trajektoria ruchu ulegla
zakrzywieniu, podqzajqc za obiektem

Program 3ds max umozliwia kluczowanie praktycznie
wszystkich parametrow. W rozdziale szostym
,Modyfikowanie obiektow” kluczowalismy
parametry modyfikatorow. Tym razem sprobujemy
ozywic¢ sceng poprzez kluczowanie transformacji.

Aby vtworzy¢ animacje transformowania:

1. Przesun suwak klatek do samego konca lewe;j
strony ekranu.

2, Wiacz przycisk Auto Key #utakey),

Przycisk Auto Key, suwak klatek oraz obwodka
aktywnego okna widokowego zmienia kolor
na czerwony (rysunek 7.21).

3. Zaznacz obiekt.

4. il Ql Umies¢ obiekt w miejscu, w ktorym ma sig¢
on znajdowaé na poczatku animacji.

5. W oknie dialogowym Object Properties lub
w panelu bocznym Motion whacz wyswietlanie
trajektorii ruchu obiektu (7rajectory) — rysunek 7.22.

6. Przesun suwak klatek w prawa strone.

7. Dokonaj dowolnej transformacji obiektu
(rysunek 7.23).

W linii animacji — we fragmentach odnoszacych
si¢ do klatki 0 oraz biezacej klatki — pojawia si¢
znaczniki kluczy animacji. Wspomniane klatki
zamienione zostang na klatki kluczowe.

8. Przeciagnij suwak klatek do tytlu i do przodu,
aby zobaczy¢ ogdlny podglad animacji.

9. Jezeli jest to konieczne, utwoérz dodatkowe klatki
kluczowe, przesuwajac suwak klatek i dokonujac
kolejnych zmian (rysunek 7.24).

10. Kliknij klawisz Play Animation [®l,.
Odtworzone zostang kolejno wszystkie klatki

animacji, poczynajac od klatki 0, a konczac
na klatce, w ktorej zakonczono animowanie.

11. Wylacz przycisk Auto Key il W przeciwnym razie
— niczym uczen czarnoksigznika — stworzysz cos,
nad czym nie bgdziesz mogt zapanowac.
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Rozdziat 7.

Jednym ze sposobdw zmiany parametrow
animacji jest dostosowanie klatki kluczowe;j.
Dostosowywanie klatek kluczowych odbywa si¢
poprzez zmiang wartosci parametrow animacji
przechowywanych w kluczach.

Aby dostosowas klatke kluczowq:
1. Zaznacz animowany obiekt.

Na linii animacji zostana wyswietlone
klucze animacji.

2. Wcisnij przycisk Auto Key.
3. Kliknij przetacznik Key Mode Toggle ™ .

4, Kliknij klawisz Next Key ® lub Previous
Key 1 aby przejsé¢ do klatki, ktora chcesz
dostosowac.

5. Dokonaj transformacji obiektu lub zmien
parametry w panelu bocznym Modify.

Wartosci przechowane w kluczach animacji
zostang dostosowane. Dostosowana zostanie
takze trajektoria ruchu obiektu, jezeli
animacja dotyczy przemieszczania si¢
obiektu (rysunek 7.25).

6. Kliknij klawisz Play B,

Animacja zostanie odtworzona;
odzwierciedlone zostang wszystkie
dokonane zmiany.

7. Powtdrz czynnosci opisane w punktach 4. — 6.,
aby dokona¢ zmian w innych klatkach
kluczowych.

Wskazowki

B Aby przemieszcza¢ si¢ w animacji klatka
po klatce, uzyj klawiszy Next Frame
i Previous Frame .

W Jesli cheesz przesunaé suwak klatek do Scisle
okreslonej klatki, wpisz jej numer w polu
klatek (rysunek 7.26).

Rysunek 7.25. Dostosowanie klucza, w ktorym
przechowywana jest informacja o ruchu, zmienia
trajektorie obiektu

T | E - e
i [[25 | @

Rysunek 7.26. Wpisanie numeru
klatki przemieszcza suwak klatek
do zqdanego punktu animacji

i Sphere01: X Positionme.d |

ﬂﬂw_ Advanced > Rysunek 7.27.
Tine: [l 2|L| | Okno dialogowe
Vohue: [TT5075 informacji o kluczu
- s Dut_J umozliwia
—— = precyzyjne
b /Q\J bl J’\ * | dostosowanie

wartosci klucza

B [nnym sposobem dostosowania warto$ci
klucza jest zmiana parametrow XYZ Value,
znajdujacych si¢ w oknie dialogowym
informacji o kluczu (rysunek 7.27).

Aby wywotac to okno, kliknij prawym
przyciskiem myszy wybrany klucz

i z wyswietlonego menu wybierz najwyzej
znajdujaca si¢ pozycje.

B Tryb wstawiania kluczy _SetKey ﬂ
jest alternatywna metoda wstawiania

klatek kluczowych, ktora zostata specjalnie
dostosowana do animowania postaci.
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W @] 5 @@ T Mozesz interaktywnie dostosowac trajektori¢ ruchu
[Soheret [ ] obiektu poprzez przemieszczanie kluczy bezposrednio
Selection Level: w Oknach Widokowych.
| Sub-Object IKB}'S ﬂ
. - e 0 0
Parameters Trajectones Aby dos‘l'OSOW(I‘ "'(Ilek'l'orle ru‘hu:
[ Tigectaies | : : 4
' 1. Wybierz narzedzie Select and Move z gtdwnego
Delete K Add K :
DeleeKey | _ oty | paska narzedziowego.
Sample Range:
StatTime T 2 2. Zaznacz obiekt, ktory posiada trajektorig¢ ruchu,
End Time:[T00 2| np. z animacja transformacji przemieszczenia.
Samplas'lm ﬂ

3. Otworz panel boczny Motion (@ .
Rysunek 7.28. Roleta Trajectories

w panelu bocznym Motion umozliwia prace 4. Weisnij przycisk Trajectories.

z kluczami na poziomie struktury trajektorii . o
p iy W panelu bocznym zostanie wyswietlona roleta

Trajectories. Jezeli trajektoria ruchu obiektu
nie byla wyswietlana automatycznie, pojawi si¢
w oknach widokowych.

5. Wcisnij przycisk Sub-Object, aby uaktywnic tryb
edycji kluczy (rysunek 7.28).

6. Zaznacz klucz lezacy na trajektorii (rysunek 7.29).
7. Przemies¢ klucz.

Trajektoria ulegnie znieksztatceniu, podazajac
za przemieszczanym kluczem (rysunek 7.30).

8. Odtworz animacj¢ [®,, aby obejrze¢ wynik
wprowadzonych zmian.

Animacja zostanie odtworzona w oknie
widokowym, ukazujac nowy ksztalt trajektorii
ruchu.

Wskazowka

B Kazda biata kropka na czerwonej linii trajektorii
odzwierciedla potozenie pojedynczej klatki. Im
wigksza jest odlegtos¢ pomiedzy kropkami, tym
szybciej porusza si¢ obiekt w tej czesci trajektorii.
Natomiast im blizej siebie znajduja si¢ kropki, tym
wolniejszy jest ruch obiektu. Jak zmieni¢ odlegtosé
pomiedzy klatkami, a tym samym przyspieszenie
obiektu wzdtuz trajektorii ruchu, dowiesz sig¢
z podrozdziatu ,,Aby dostosowaé styczna typu
Bézier”, znajdujacego si¢ w dalszej czgsci tego
rozdziatu.

Rysunek 7.30. Przemieszczanie klucza
deformuje trajektorie
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Kluczowanie

Rozdziat 7.

Aby mie¢ lepszy poglad na to, co zostato
utworzone, nalezy wykona¢ probne
renderowanie animacji.

Mozesz wyrenderowac zarowno caty aktywny
segment animacji, jak i tylko $cisle okreslony
zakres, ktory sam definiujesz. Do prébnego
renderowania roznych fragmentéw animacji
shuzy polecenie Make Preview.

Aby wyrenderowa¢ podglgd animacji:

1. Wybierz Animation/Make Preview.

Na ekranie zostanie wyswietlone okno
dialogowe Make Preview (rysunek 7.31).

2. W sekcji okresl zakres animacji, tempo
odtwarzania oraz rozdzielczos$¢ obrazu lub
pozostaw wartosci domyslne.

3. Kliknij przycisk Create. Jezeli jest to
wymagane, wybierz rodzaj kompres;ji.

W miejscu okien widokowych zostanie

wyswietlone okno podgladu. W jego $rodku

beda si¢ pojawiac renderowane klatka
po klatce obrazy (rysunek 7.32).

W wierszu informacyjnym pokaze sig¢
wskaznik postgpu renderowania.

4. Gdy generowanie podgladu dobiegnie konca,

samoczynnie uruchomi si¢ odtwarzacz
Windows Media Player, w ktérym
automatycznie zostanie otwarty podglad
animacji (rysunek 7.33).

Wskazowka

B Animacje podgladu zapisywane sg pod
nazwa _scemne.avi i przy ustawieniach
domyslnych zapisywane sa w katalogu

3dsmax5\Preview. Jezeli nie checesz, aby plik
podgladu zostat zastapiony nowym plikiem,

zmien jego nazwg za pomoca polecenia
Rendering/Rename Preview.

Make Preview 20
-~ Previsw Fiange - Display in Praview
& Active Time Segment [ Geomety
¢ Custom Range: [~ Shapes
[0 [0 = ™ Lights
™ Cameras

r Frame Rate———————————— [~ Helpers
Every Ntk Frame: [T 5 I~ Space Waps

z ¥ Parlicle Systems
Playback FRS: [30 3 I™ ActiveGrid

I Safe Frames
I™ Frame Humbers
[V Background
[V Bone Objects

rImage Size

Percent of Output; [50 %)
"

Resoluion: 320 240

Camera Yiew Rendering Level
’VI' Use Multi-Pass Camera Effect ’V Smooth + Highlights

~ Output

& &l Cinepak Cadec by Radius |

€ Custom File Type

" Uss Device Chaoss Device |

Render Viewport | Frant - Create Cancel

Rysunek 7.31. Aby szybko wygenerowac podglad
animacji, uzyj polecenia Make Preview

Rysunek 7.32. W oknie podgladu renderowane sq
kolejne klatki podgladu animacji

o Bt -5 x

Now
Playing

Media
Guide

Copy from
©

Media
Library

Radio
Tuner

Copy to €D
or Device
Premium

Services

nnnnnnn

Rysunek 7.33. Program 3ds max wykorzystuje
Windows Media Player do odtwarzania podgladu

animacji
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Rysunek 7.34. Zaznaczanie klucza
w linii animacji

Rysunek 7.35. Wyznaczanie ramki
zaznaczenia wokol kilku kluczy

Contraller Bioperties.

Delete Key 3
Delete selected keys

Filter 3

v Show Frame Mumbers
Shao lection Range
Show Sound Track
v Snap To Frames

Configure

Goto Time

Rysunek 7.36. W podmenu Configure
znajdujq sie rézne opcje wyswietlania
linii animacji

< /100 |>|

= MWITTTTIITT TTTTTT I TTTTTTT

= 0T
D——]

Rysunek 7.37. Zakres zaznaczenia
rozciqga sie pomiedzy pierwszym
i ostatnim zaznaczonym kluczem

Operowanie kluczami

Klucze animacji to wartosci poddanych animacji
parametrow lub transformacji w danej klatce
kluczowej. Poprzez manipulowanie kluczami
mozesz dostosowywac rozktad czasu, dtugosé
oraz powtarzanie animacji.

W programie 3ds max wyrdzni¢ mozna trzy
sposoby pracy z kluczami: w linii animacji,

w panelu bocznym Motion oraz w oknie Track View.
Najlatwiejszym z wyzej wymienionych sposobow
jest manipulowanie kluczami w linii animacji.

Aby zaznaczy¢ klucz:

1. W linii animacji kliknij klucz, ktéry cheesz
zaznaczy¢.

Klucz oraz linia animacji zmienia kolor na biaty
(rysunek 7.34).

2. Aby doda¢ klucz do zaznaczenia, wcisnij klawisz
Ctrl i kliknij inny klucz lub wyznacz ramke
zaznaczenia (rysunek 7.35).

Wskazowki

B Aby odja¢ klucz od zaznaczenia, kliknij go,
trzymajac wcisniety klawisz A/t.

B Aby wyswietli¢ zakres zaznaczonych kluczy,
kliknij lini¢ animacji prawym przyciskiem myszy
i z wyswietlonego menu wybierz Configure/Show
Selection Range (rysunek 7.36). W dolnej czgsci
linii animacji pojawi si¢ czarny pasek, informujacy
o zakresie animacji pomigdzy pierwszym
i ostatnim kluczem w zaznaczeniu (rysunek 7.37).

B Aby przefiltrowaé klucze znajdujace si¢ w linii
animacji tak, aby widoczne byly tylko klucze
animacji parametrycznej, kliknij lini¢ prawym
przyciskiem myszy i z wyswietlonego menu
wybierz Filter/Object.

B Aby przefiltrowaé klucze znajdujace si¢ w linii
animacji tak, aby widoczne byly tylko klucze
animacji transformowania, kliknij lini¢ prawym
przyciskiem myszy i z wyswietlonego menu
wybierz Filter/All Transform Keys.
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Rozdziat 7.

Przemieszczanie kluczy w linii animacji < s0/100 ||
wplywa na zmiang rozktadu czasu w animacji. QT T TTTTTTT I TTTTTTTEL
Przyblizanie kluczy przyspiesza animacjg, ‘ = E ><.|— .|—
natomiast oddalanie — spowalnia ja. [Movingkeyls) omB0to 36 (14) | Add

Rysunek 7.38. Przesuwanie klucza w linii animacji

Aby przemiesci¢ klucz:

1. Zaznacz klucz poprzez kliknigcie jego
symbolu.

2, Przesun klucz odpowiednio w lewa
lub w prawa strong.

Podczas przemieszczania klucza (do czasu
zwolnienia klawisza myszy) na linii animacji
jest wyswietlana niewielka linia, wskazujaca
pierwotna pozycje klucza. W wierszu
podpowiedzi pojawia si¢ natomiast informacja

o uprzednim numerze klatki, biezacym : :
numerze klatki oraz o liczbie Rysunek 7.39. Przemieszczenie klucza

polozenia deformuje trajektorie ruchu obiektu

przemieszczonych klatek (rysunek 7.38).

Jezeli obiekt ma wyswietlona trajektorie

ruchu, to podczas przemieszczania klucza ﬁl TTTTT ‘ \Iﬂ!ﬂl TTTTT lilz%l TTTTTT1

potozenia ulegnie ona deformacji [ [Tobectsoeeed 8 B ¥
ject Selecte |

(rysunek 7-39)- | | Marving key(s] fram 12 ta 14[2]

Wskazowki Rysunek 7.40. Przeciggniecie za pasek
zakresu zaznaczenia przemieszcza
| | Aby prZemieéCié Wiele kluCZy jednoczeénie, klucze znajdujqce sz@ w danym zaznaczeniu
zaznacz wszystkie potrzebne klucze i umiesé

jeden z nich na nowym miejscu, przeciagajac | Sphere01: X PosiiouaE-|
mysza. Jezeli w linii animacji wyswietlane €23 Advanced>
sa zakresy zaznaczenia, mozesz przemiescic¢ Time: [91 2| L]
SwWoje zaznaczenie, przeciagajac mysza Wl W#
pasek zakresu do nowego miejsca
(rysunek 7.40). J J J J
B [nnym sposobem przemieszczania kluczy
jest zmiana parametru Time w oknie Rysunek 7.41. Mozesz zmieni¢ polozenie
dialogowym informacji o kluczu. klucza w czasie, postugujqc sie oknem
Aby WyWOlaé to Okl’lO, kllknl_] prawym dialogom/ym jnformacjj o kluczu

przyciskiem myszy wybrany klucz
i z wyswietlonego menu wybierz najwyzej
znajdujaca si¢ pozycje (rysunek 7.41).
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= W TTTTTT T I TTTTITTTT1T]
L ' i 20

|_ [ 1 Object Selected s Blxf

I | Copying keylz] from O to 10 [10)

Rysunek 7.42. Wyciqganie repliki (po prawej)
z klucza pierwotnego

Rysunek 7.43. W odpowiedzi na powielenie
klucza zmianie ulega trajektoria ruchu

Source Time:li J ok
Destination T ime:l 1] J Cancel

¥ Fosition ¥ Fotation W Scale

Ak

4k

Rysunek 7.44. Okno dialogowe Create Key
umozliwia powielanie kluczy i umieszczanie ich
w Scisle okreslonych klatkach

Powielanie kluczy animacji pozwala tworzy¢
repliki wybranych fragmentéw animacji
i przemieszczaé je w czasie, do przodu lub do tytu.

Jezeli powielisz klucz animacji i umie$cisz go
w poblizu klucza pierwotnego, animacja
pomigdzy tymi kluczami zostanie zatrzymana.

Jezeli zaznaczysz i powielisz grupg kluczy,
animacja przypadajaca na te klucze zostanie
powtorzona.

Aby powieli¢ klucz:
1. Zaznacz klucz znajdujacy si¢ w linii animacji.

2. Wcisnij klawisz Shift i przenies klucz
do nowego miejsca.

W wyznaczonym miejscu zostanie
umieszczony powielony klucz (rysunek 7.42).

Jezeli wlaczone jest wyswietlanie trajektorii,
ulegnie ona zdeformowaniu, dopasowujac
si¢ do wprowadzonych zmian (rysunek 7.43).

3. Aby powieli¢ wiele kluczy jednocze$nie,
utwoérz zaznaczenie sktadajace si¢ z kilku
kluczy i przeciagnij je do nowego miejsca,
trzymajac wcisnigty klawisz Shift.

Wskazowka

® Klucze mozna takze powiela¢ z poziomu
okna dialogowego Create Key,
wywolywanego poprzez kliknigcie prawym
przyciskiem myszy suwaka klatek. W oknie
tym okreslasz potozenie klucza powielanego
(Source Time) oraz miejsce, w ktoérym
ma zosta¢ umieszczony klucz powielony
(Destination Time) — rysunek 7.44.
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Rozdziat 7.

Usunigcie kluczy usuwa parametry animacji
obiektu.

Aby usung¢ klucz:

1. Zaznacz klucz znajdujacy si¢ w linii animacji
(rysunek 7.45).

2. Wcisnij klawisz Delete.

Wszystkie parametry animacji zapisane

w danej klatce kluczowej zostana usunigte,
a trajektoria ruchu obiektu dostosuje si¢
do nowych zmian (rysunek 7.46).

3. Usunigcie wszystkich kluczy jest
réwnoznaczne z usunigciem wszelkich
parametrow animacji danego obiektu.
Oznacza to, ze obiekt przestaje by¢
obiektem animowanym.

Aby usung¢ wszystkie klucze:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolny
klucz w linii animacji.

2. Z wyswietlonego menu wybierz Delete
Key/All (rysunek 7.47).

Z obiektu usunigte zostang wszystkie
parametry animacji.

Wskazowka

B Dodawanie, przemieszczanie, powielanie
i usuwanie kluczy moze by¢ przeprowadzane
takze z poziomu okna Track View &8 oraz

z rozwinigtej listwy animacji (rysunek 7.48).

AR RERRARRRANARRERRARR! ARREAR!
) s P

®]120279 zfvfon i ERr

Rysunek 7.45. Zaznaczony klucz w linii animacji

Rysunek 7.46. Wyglad trajektorii ruchu
po usunieciu klucza

=
Sphere01: ¥ Position Slice From: Iﬁ
Sphereli: ¥ Position Slice Ta: |ﬁ
Sphereli: Z Position
Contraller Properties * I™ BaszToP

™ Ganarata
7 Sphereli: Position

Delete selected keys Sphereli: ¥ Position

ﬁ Sphere0i: ¥ Position

Sphereli: Z Position

Configure

Go to Time

El 100
Rysunek 7.47. Postugujqc sie menu
podrecznym linii animacji, mozesz usunqé
z obiektu wszystkie klucze animacji

Settings  Display  Controller  Tracks keys Curves
- B Sphera(l

o] Tranafarm

[is] Prosition
~[F] 2 Piosition
~[F=] ' Piosition
~[F=] £ Position ||
e [iZ] Rotation [0 [10

Rysunek 7.48. Zaznaczanie klucza na rozwinietej
listwie animacji
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Kontrolery animacji

Kontrolery animacji to dotaczone do programu
3ds max mate programy dodatkowe, ktore
zarzadzaja parametrami animacji. Kontrolery
animacji podzieli¢ mozna na dwie kategorie:
kontrolery klatek kluczowych i kontrolery
parametryczne. Kontrolery kluczy przechowuja
w sobie kluczowe wartosci animacji, ktore
pozniej wykorzystywane sa do interpolacji
klatek posrednich. Kontrolery parametryczne
przechowuja wartosci, ktére generowane sg
przez odpowiednie procedury matematyczne,
lub przetwarzaja wartosci pochodzace ze zrodet

zewnetrznych, jak na przyktad pliki dzwigkowe.

Program 3ds max rejestruje wartosci generowane

przez kontrolery animacji jako odrgbne $ciezki
animacji. Podstawowym oknem dialogowym,
w ktorym mozna podgladaé $ciezki animacji

i przypisane do nich kontrolery, jest okno
Track View.

16 Track ¥iew - Curve Editor

Modes Settings Display Controller  Tracks Keys Curves  Ubilities

|\IgI|«=»<-=>|“f:rEI|“=’|E

Okno Track View podzielone jest na dwie
czesei. Po lewej stronie znajduje si¢ okno
podgladu wszystkich dostepnych w scenie
Sciezek animacji i wszelkich przypisanych
do nich kontroleréw. Po prawej stronie
znajduje si¢ okno edycyjne, w ktérym
wys$wietlana jest charakterystyka animacji.

Okno Track View moze dziata¢ w dwoch
trybach wyswietlania informacji. W trybie
Dope Sheet $ciezki animacji wyswietlane sg
jako sekwencje kluczy, roztozone w czasie
na wykresie blokowym. W trybie Curve
Editor $ciezki animacji wy$wietlane sa
jako wykresy funkcji odzwierciedlajacych
zmiany parametrOw animacji w czasie.

Dla uproszczenia poszczegdlne tryby pracy
okna Track View bedziemy traktowaé jako
odrebne moduty i nazywa¢ odpowiednio
oknem Dope Sheet oraz oknem Curve Editor
(rysunek 7.49).

=1olx]

-7 Sphere01 i
[ie] Transform 1 i

Position 0

A S IR
I

-] Position _I
~[f=]Y Pasition 100 |=mm "] _//'/ \
1 == .l - -
EZ Position
L [ B B [ [ .|
NN QIEY y
| ; s
|H||30 || fa~ HWI[]_IQ&:
I Track Yiew - Dope Sheet -|0O] x|

Modes Settings Controller  Tracks Keys Time  Ulilities

%Wi&a ‘E]

”WE I @4.:,, = oy

| % Ep

£ Sphere0l

Tranzform

Position

-[f=] % Position

-[F] Position

-[f=] £ Position

I E]

R 1R ntatinn

|40

TE0 Ta0

i e -

|
| ‘||30

| R

[

[ o

Rysunek 7.49. Okno Track View umozliwia przypisywanie kontrolerow animacji i przeprowadzanie
operacji zarowno na kluczach, jak i na samych kontrolerach. Okno Curve Editor wyswietla klucze
oraz wykresy funkcji (na gorze). Okno Dope Sheet wyswietla klucze na wykresie blokowym (na dole)
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Rozdziat 7.

Kontrolery ruchu to podkategoria kontroleréw kluczy,
ktére zarzadzaja animacja potozenia, orientacji oraz
skalowania. Nazywa si¢ je rowniez kontrolerami
transformacji.

Przypisywanie kontrolerdow moze odbywac si¢

w panelu bocznym Motion, w oknie Track View oraz
w rozwinigtej listwie animacji, bedacej uproszczona
wersja okna Track View. Panel boczny Motion
ograniczony jest jednak tylko do kontroleréw ruchu
i nie wyswietla wykreséw funkcji. Warto jednak
zwrdci¢ uwagg, ze jego nieskomplikowana budowa
idzie w parze z tatwoscig obshugi.

Aby przypisa¢é kontroler ruchu:
1. Zaznacz animowany obiekt (rysunek 7.50).

2. Otworz panel boczny Motion (@.

3. Wcisnij przycisk Parameters i rozwin roletg Assign
Controller.

W rolecie zostanie wy$wietlona lista sciezek
animacji i przypisanych do nich kontrolerow.
Kliknigcie symbolu +, znajdujacego si¢ obok nazwy
Sciezki, rozwija histori¢ Sciezki (rysunek 7.51).

4. Zaznacz jedna ze Sciezek.
5. Kliknij ikone Assign Controller EH,

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Assign
Controller, stosowne do wybranej Sciezki animacji
(rysunek 7.52).

6. Zaznacz nazwe kontrolera i kliknij przycisk OK.

Kontroler zostanie przypisany do $ciezki animacji.
Trajektoria ruchu obiektu ulegnie uaktualnieniu,
odzwierciedlajac efekt oddziatywania nowego
kontrolera (rysunek 7.53).

7. Odtworz animacje¢ [, aby obejrze¢ wynik
wprowadzonych zmian.

Wskazowki

m Kontrolery mozna przypisywac rowniez z poziomu
menu gltéwnego Animation.

B Aby cofnad przypisanie kontrolera, wcisnij
klawisze Ctri+Z.

Rysunek 7.50. Obiekt i jego trajektoria
ruchu z przypisanym kontrolerem Bézier

= [fie] Transform : Postion/Rat:
Pazition : Position 3.
[f--]# Posttion : Bezier
-] Posttion : Bezier
[f--]Z Posttion : Bezier
[ig] Rotation : Euler #vZ
[fz] Scale : Bezier Scale

Rysunek 7.51. W rolecie Assign Controller
wyswietlane sq kontrolery odpowiedzialne
za animacje Sciezek polozenia, orientacyi,
skalowania i ogdlnej Sciezki transformacji

Assign Float Controller ji 2l x|

ak
Cancel

Make Default

AudioFloat
+Bezier Float
EBoolzan Controller
Float Expression
Float List
Float Motion Capture
Float Reactor
t

Mation Clip Slav
Noise Float

Rysunek 7.52. W oknie dialogowym
Assign Controller wyszczegdlnione sq
wszystkie kontrolery, ktore mogq by¢
przypisane do zaznaczonej Sciezki animacji

Rysunek 7.53. Po przypisaniu kontrolera
Linear do obiektu jego trajektoria ruchu
ulegla wyprostowaniu
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16 Track Yiew - Curve Editor =101
Modes Settings Display Controller  Tracks Kews Curwes  Utilities

HF|“+<=>|E’DIIW|E§ AF’J

7 Sphere01
-Transform 1DD ,-""—.

[F]% Position _I
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[iZ] Rotation
[F1 Rotation _I 19 [40 |20

Rysunek 7.54. W przypadku animacji odbijajqacej
sie kuli krzywa Z lagodnie wznosi si¢ i opada,
krzywa X stopniowo podnosi sie do gory,
natomiast krzywa Y pozostaje niezmieniona

Il Track Yiew - Curve Editor =10l

Modes  Settings Display  Controller  Tracks Keys Curves  Utilities

HEI|«-.<=>|E3’EII A Sal RVARY)
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Rysunek 7.55. Po przypisaniu do kuli kontrolera
Linear wykres animacji przyjql charakter liniowy

&) Sphere0l

™

Rysunek 7.56. W odpowiedzi wyprostowalta sie
rowniez trajektoria ruchu

Poprzez wykorzystanie okna Curve Editor
lub rozwinigtej listwy animacji mozesz przypisaé
kontroler do dowolnej $ciezki animacji w scenie.

Aby przypisa¢ kontroler
w oknie Curve Editor
lub w rozwinietej listwie animacji:

1. Zaznacz animowany obiekt.

2. Otworz okno Curve Editor = .
lub

oy o qe . .o ==
Rozwin listwe animacji £

W oknie podgladu wszystkie aktualnie
animowane $ciezki zostang podswietlone
kolorem zo6ttym, co informuje o tym, ze sa
zaznaczone. W oknie edycji po prawe;j

stronie zostang wyswietlone krzywe

animacji zaznaczonych $ciezek. Wartosci X
oznakowane beda kolorem czerwonym,
warto$ci Y — kolorem zielonym, a wartosci Z
— kolorem niebieskim (rysunek 7.54).

3. W oknie podgladu zaznacz $ciezke animacji.
4, Wybierz Controller/Assign.

Na ekranie pokaze si¢ okno dialogowe Assign
Controller dla wybranej Sciezki.

5. Wybierz nowy kontroler i kliknij OK.

Wybrany kontroler zostanie przypisany

do $ciezki. Krzywa animacji zmieni swoj
wyglad, odzwierciedlajac oddziatywanie
kontrolera (rysunek 7.55). Trajektoria ruchu
obiektu zostanie uaktualniona (rysunek 7.56).

6. Kliknij ikon¢ zamknigcia, aby zamkna¢ okno
Curve Editor lub kliknij przycisk Close,
aby zwinag¢ listwe animacji.

7. Odtwérz animacje [, aby obejrze¢ rezultat
wprowadzonych zmian.
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Rozdziat 7.

Wskazowki

m Kontrolery mozna przypisywac takze

do kilku $ciezek jednoczesnie. Aby dodaé
lub odja¢ kontroler, kliknij go, trzymajac

wecisniety klawisz Crrl.

B Aby wyswietli¢ rozwinigta listwe animacji,
kliknij prawym przyciskiem myszy menu

glowne 1 z wyswietlonego menu podrgcznego
wybierz Load Layout/Default.

B Jezeli okno panelu edycyjnego rozwinietej
listwy animacyjne;j jest zbyt mate, chwy¢
jego pasek menu i odciagnij go od listwy

informacyjnej. Nastgpnie, chwytajac
i przesuwajac krawedzie okna, okresl
zadana wielko$¢.

Tabela 7.2. Klawisze animacji i skroty klawiaturowe

|

nie przypisany

Sound Toggle
Time Configuration

Wiacza i wylacza dzwigk

Wyswietla okno Time Configuration

H—
S Skrot lkona  Nazwa Opis
.E Home I Go to Start Przewija animacj¢ do poczatku
g End L Go to End Przewija animacje do konca
S . (kropka) " Next Frame Przejscie do nastepnej klatki
Q , (przecinek) 1 Previous Frame Przejscie do poprzedniej klatki
g L Key Mode Toggle Uaktywnia tryb przemieszczania si¢ tylko pomigdzy klatkami
ll=- kluczowymi
é nie przypisany » Next Key Przejscie do nastgpne;j klatki kluczowej
nie przypisany o] Previous Key Przejscie do poprzedniej klatki kluczowej
N Autokey  AutoKey Mode Toggle  Uaktywnia tryb automatycznego wstawiania klatek kluczowych
‘ (apostrof) SetKep Set Key Mode Toggle Uaktywnia tryb wstawiania klatek kluczowych przy
wykorzystaniu filtrow
K ﬂ Set Keys Wstawia klatki kluczowe
/ = Play Animation Odtwarza animacje
/ @ Play Selected Odtwarza animacj¢ zaznaczonych obiektow
/ E Stop Animation Zatrzymuje animacj¢
=]

E-)
|

Expand Trackabar

Rozwija listwe animacji
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Animacja

Kontrolery typu Bézier

Kazdy rodzaj ruchu ma swoj poczatek oraz koniec.
Jezeli w tych dwoch punktach ma on charakter
gwaltowny, to zazwyczaj ruch wykonywany jest
przez maszyne lub spowodowany jest oddziatywaniem
zewngtrznym. Aby mozliwe bylo nasladowanie
naturalnej gracji poruszania si¢ istot zywych, przejscia
pomigdzy kolejnymi fazami ruchu musza by¢ tagodne.

Do kontrolowania takich przejs¢ stuza kontrolery
typu Bézier. Umozliwiaja one dostosowanie ksztaltu
krzywej animacji w kluczu. Postugujac si¢ siedmioma
rodzajami stycznych kontrolnych, mozna zapanowaé
nad kazdym rodzajem ruchu — zaréwno gwattownym
przyspieszeniem, jak i ospalym spowolnieniem,
nagta zmiang albo trwalym postgpem (rysunek 7.57).
Kontrolery typu Bézier sa domy$lnym rodzajem
kontrolerow dla wigkszosci $ciezek ruchu w programie
3ds max.

W $wiecie rzeczywistym jest rzecza naturalna,

ze przedmioty zwalniaja lub przyspieszaja, kiedy
rozpoczynaja ruch, koncza go lub zmieniajg kierunek
ruchu. Nagle przyspieszenie lub zatrzymanie zazwyczaj
utozsamiane jest z niezwyklym pobudzeniem, kolizja
lub ruchem mechanicznym.

Styczne kontrolne Béziera to wyjatkowa cecha, ktora
wyrdznia kontrolery typu Bézier. Umozliwiaja one
dowolng zmiang interpolowanego ksztattu krzywej
animacji.
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Kontrolery typu B

Rozdziat 7.

Oto dostegpne typy stycznych Béziera:

& ™= Smooth — dokonuje interpolacji wartosci
posrednich poprzez wygladzenie krzywej tak,
ze zmiany w kluczu nastgpuja w sposob tagodny.
Dobrze nadaje si¢ do wygtadzania prostoliniowych
krzywych animacji.

&\ Linear— dokonuje prostoliniowej interpolacji
warto$ci posrednich tak, ze zmiany pomigdzy
kluczami majg charakter progresywny. Dobrze
nadaje si¢ do nasladowania ruchu robotow lub
innych ruchéw wykonywanych ze statg predkoscia.

* g Step — dokonuje interpolacji wartosci w sposob
krokowy tak, ze zmiany w kluczu nastgpuja w sposob
gwattowny z 0 na 100 procent lub na odwrot. Dobrze
nadaje si¢ do animowania wytacznikow $wiatet
lub pojazdéw uderzajacych o przeszkody.

& U Slow— dokonuje interpolacji warto$ci
posrednich za pomocg wykresu funkcji szesciennej
Béziera tak, ze animacja zwalnia w miar¢ zblizania
sie do klucza i przyspiesza po wyjsciu z klucza.

& "\ Fast — dokonuje interpolacji wartosci
posrednich za pomoca wykresu funkcji szesciennej
Béziera tak, ze animacja przyspiesza w miarg
zblizania si¢ do klucza i zwalnia po wyjsciu z klucza.

& A" Custom — dokonuje interpolacji wartosci
posrednich za pomoca krzywych, ktérych ksztalt
swobodnie dostosowywany jest przez uzytkownika.
Wykres animacji zaopatrzony jest w uchwyty
kontrolne, ktére mozna ciagnaé i zmienia¢ w ten
sposob wyglad krzywej. Poczatkowo krzywa ma
przebieg tagodny.

o \[' Flat— dokonuje interpolacji wartosci
posrednich za pomoca wygtadzonej krzywe;j tak,
ze animacja wchodzi i wychodzi z klucza ze stata
predkoscia. Pozwala uniknaé probleméw zwiazanych
ze zbyt ostrym wchodzeniem i wychodzeniem
z klucza czesto kojarzonych ze styczng typu Smooth.
Jest to domyslny typ stycznej dla kontroleréw typu
PRS (Position, Rotation, Scale).

] [EY [ [ED

[0 [0 [ED [50

[0 [ [ [EL

Rysunek 7.57. Typy stycznych Béziera
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Rysunek 7.58. Przypisywanie stycznej
typu Fast do parametru wejscia do klucza
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Rysunek 7.59. Ksztalt krzywej animacji
na lewo od klucza ulegl zmianie

Rysunek 7.60. Trajektoria ruchu obiektu
rowniez ulegla zmianie
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Rysunek 7.61. Typy stycznych w kluczu mozna
zmienia¢ rowniez w oknie informacji o kluczu

B Aby przypisa¢ kluczowi okreslony numer
klatki, podswietl biezacy numer klatki,
wyswietlany w listwie informacyjne;j
okna Curve Editor lub w oknie informacji
o kluczu i wpisz nowy numer.

Aby przypisa¢ styczng typu Bézier:

1. Zaznacz animowany obiekt.

2. Otwérz okno Curve Editor = .

3. W oknie podgladu zaznacz Sciezke
z przypisanym kontrolerem typu Bézier
lub przypisz do $ciezki kontroler Bézier.

4. W oknie edycyjnym zaznacz klucz poprzez
klikniecie go.

W listwie informacyjnej okna Curve Editor
zostanie wyswietlony numer klucza oraz jego
warto$¢.

5. Kliknij ikone typu stycznej, znajdujaca si¢
na pasku narzedziowym okna. Aby zmiany
w kluczu oddziatywaty na krzywa animacji
jedynie przed lub po wyjsciu z klucza, rozwin
menu ikonowe i wybierz ikong¢ z symbolem
strzatki zwroconej odpowiednio w prawg lub
lewa strong (rysunek 7.58).

Krzywa animacji dopasuje swoj ksztatt
stosowanie do wybranego typu stycznej
(rysunek 7.59).

Jezeli zmienite$ ksztalt krzywej animacji
odpowiedzialnej za potozenie, zmieni si¢
réowniez ksztalt trajektorii ruchu obiektu.
Zwrd¢ uwagg, ze potozenie klucza nie ulega
zmianie (rysunek 7.60).

Wskazowki

B Typy stycznych w kluczu mozna zmieniac
réwniez w oknie informacji o kluczu. Aby je
wywola¢, nalezy otworzy¢ okno Curve Editor
lub rozwina¢ listwe animacji i klikna¢ klucz
prawym przyciskiem myszy. Podobne okno
znalez¢é mozna rdwniez w rolecie Key
Info (Basic) w panelu bocznym Motion
(rysunek 7.61).

B Aby przypisa¢ kluczowi precyzyjna wartosé,
podswietl biezaca wartos¢, wyswietlang
w listwie informacyjnej okna Curve Editor
lub w oknie informacji o kluczu i wpisz nowa
wartosc.
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Kontrolery typu B

Rozdziat 7.

Styczna typu Bézier Custom umozliwia precyzyjne
dostosowanie ksztattu krzywej funkcyjne;j
przed wejsciem i po wyjsciu z klucza animacji.

Aby dostosowac styczng:

1. Otworz okno Curve Editor B

2. W oknie podgladu zaznacz $ciezke¢ animacji
z przypisanym kontrolerem typu Bézier.

3. Wybierz narzedzie Move Keys il Nastepnie
przejdz do okna edycyjnego i zaznacz klucz.

4. Na pasku narzedziowym kliknij ikong Set
Tangents to Custom 3.

Do klucza zostang dotaczone styczne kontrolne
Béziera (rysunek 7.62).

5. Ciagnac uchwyt stycznej kontrolnej, dopasuj
krzywizne wykresu animacji. Jezeli jest to
konieczne, powigksz widok.

Uchwyty przemieszcza si¢ jak ramiona wagi.
Krzywa animacji zmieni ksztalt, lecz przez
caty czas bedzie styczna do ramion uchwytow
kontrolnych (rysunek 7.63).

6. Aby ztamac¢ symetryczne oddziatywanie
na siebie stycznych kontrolnych, wcisnij
klawisz Shift podczas przeciagania.

Teraz mozesz utworzy¢ ostre wejscie krzywej
animacji do klucza (rysunek 7.64).

7. Odtworz animacj¢ El,, aby obejrze¢ wynik
wprowadzonych zmian.

Wskazowka

B Jezeli zostata wybrana styczna typu Flat,
nie ma potrzeby konwertowania jej na styczna
Custom, aby dokonywac swobodnych
manipulacji. Wystarczy, ze klikniesz uchwyt
stycznej kontrolnej dla danego klucza, a typ
stycznej w kluczu zmieni si¢ automatycznie
na Custom.

| AR

P
[ [0 [30 [60 [30

Rysunek 7.62. Po przypisaniu stycznej typu
Custom do klucza zostanq dotqczone uchwyty
kontrolne Béziera

e

\
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Rysunek 7.63. Uchwyty kontrolne Béziera
umozliwiajq zmiane ksztaltu krzywej animacji
przed wejsciem i po wyjsciu z klucza

_lIg [EL 5 I

Rysunek 7.64. Wciskajqc klawisz Shift,
mozesz przemieszczac¢ uchwyty kontrolne
Béziera niezaleznie od siebie
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Rysunek 7.65. Obiekt po dokonaniu animacji
Jednego cyklu animacji

Param Curve Out-of-Range Types

Canstant Cycle Loop

o o oW oMoy
Ping Pang Linear Relative Repeat
N R R N R

Rysunek 7.66. Wybieranie wzoru
zapetlenia animacji

Rysunek 7.67. Petle lub tez cykle krzywej
Sfunkcyjnej uzaleznione sq od wybranego wzoru

Wskazowka

® W przypadku odbijajace;j si¢ pitki nalezy
wprowadzi¢ do wykresu krzywej animacji
kilka dodatkowych zmian w kluczach.
Wszelkie zmiany wygladu oryginalne;j
krzywej animacji zostana automatyczne
powtdrzone w catym wykresie.

Jezeli cheiatbys zapetli¢ animacje tak, aby jej
cykl powtarzat si¢ nieustannie poza zakresem
zdefiniowanych kluczy, mozesz przypisac

do animacji predefiniowany typ krzywej

parametrycznej z grupy Parameter Curve

Out-of-Range Type. W grupie tej wsrod
dostgpnych wzordw krzywych znajduja sig:

¢, Cycle — powtarza sekwencje
animacji.

o |y Loop — powtarza sekwencje

animacji, dokonujac gladkiej interpolacji
pomigdzy kolejnymi cyklami.

& |l Ping Pong — powtarza sekwencie
animacji od poczatku do konca i od konca
do poczatku.

* E Relative Repeat — powtarza sekwencj¢
animacji, przy jednoczesnym odsunieciu
kazdego cyklu o warto$¢ odpowiadajaca
wartosci klucza wyjsciowego.

Aby zapetli¢ animacje:

1. Utworz krotka i prosta animacjg, na przyktad
jedno odbicie pitki, trwajace okoto 30 klatek
(rysunek 7.65).

2. Kliknij obiekt prawym przyciskiem myszy
i z wyswietlonego menu blokowego wybierz
pozycje Cirve Editor.

3. Wybierz Controller/Out-of-Fange Type.

4. W oknie dialogowym Param Curve Out-of-
-Range Type wybierz wzor cyklu, klikajac
jego. W przypadku odbijajacej sie pitki
wybierz Relative Repeat (rysunek 7.66).
Nastepnie kliknij przycisk OK.

Krzywa animacji oraz trajektoria ruchu
ulegna wydtuzeniu poprzez wielokrotne
powtorzenie wykresu (rysunek 7.67).

5. Odtworz animacj¢ B, aby obejrze¢ wynik
wprowadzonych zmian.
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Rozdziat 7.

Krzywa rozktadu czasu Ease Curve kontroluje skalg
przyspieszenia na dtugosci calego wykresu krzywej
animacji poprzez skalowanie czasu, tj. poprzez
zwigkszenie lub zmniejszenie odlegtosci pomiedzy
klatkami kluczowymi wzdtuz catej krzywej
animacji.

Aby zmieni¢ rozklad czasv animacji
za pomocq krzywej Ease Curve:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy obiekt
poddany animacji i z wyswietlonego menu
blokowego wybierz pozycj¢ Curve Editor.

W oknie edycyjnym zostana wyswietlone
krzywe animacji zaznaczonego obiektu.
Jezeli animowane bylo potozenie obiektu
w oknie widokowym, zostanie wy$wietlona
jego trajektoria (rysunek 7.68).

2. Wybierz Curves/Apply — Ease Curve.

Do zaznaczonych $ciezek animacji przypisana
zostanie krzywa rozktadu czasu.

3. Kliknij znak + obok dowolnie wybranej $ciezki
animacji. Nastepnie zaznacz Sciezke krzywej
rozktadu czasu Ease Curve, znajdujaca si¢ ponizej.

W oknie edycyjnym zostanie wyswietlona
krzywa rozktadu czasu (rysunek 7.69).

4. Zaznacz klucz lezacy w $rodku krzywej rozktadu
czasu. Przemie$¢ zaznaczony klucz lekko
do gory — po to, aby odbijajaca si¢ pitka
stopniowo zwalniata w trakcie catej animacji
(rysunek 7.70).

Rozktad czasu animacji ulegnie zmianie
(rysunek 7.71).

5. Aby usuna¢ krzywa rozktadu czasu, zaznacz
$ciezke animacji i wybierz Curves/Remove.

Wskazowki

m Krzywa zwielokrotniania Multiplier Curve
zwigksza wartosci animacji na catej dlugosci
wykresu. Aby przypisa¢ krzywa zwielokrotniania,
wybierz z menu okna Curve Editor polecenie
Curves/Apply - Multiplier Curve.

Bul

Rysunek 7.68. Krzywa animacji oraz trajektoria
odbijajqcej sie pitki
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e
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Rysunek 7.69. Krzywa rozkladu czasu tagodnie
wznosi sie w linii prostej od 0 do 100 procent

—

100
T
—
e
o
—
10 [0 [40 [0 [50 e

Rysunek 7.70. Zmiana rozkladu czasu
animacji nie wymaga duzego wysitku

Rysunek 7.71. Znaczniki klatek zostaly
skupione w okolicach punktow szczytowych
trajektorii ruchu, spowalniajqc tym samym
ruch odbijajacej sie pitki w najwyzszych
punktach odbicia

B Aby przeskalowa¢ wartosci
zaznaczonych kluczy, kliknij ikong

Scale Values @ i przeciagnij klucze.

B Aby doda¢ klucz do krzywej animacji,
kliknij ikong Add Key E i kliknij
w wybranym miejscu wykresu animacji.
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Rysunek 7.72. Z menu kontekstowego
wybierz pozycje Properties

Sound Dptions =

Audio

Sound File: None

Choose Sound  Femove Sound | Feload Saund ‘

[~ Active

Rysunek 7.73. W oknie dialogowym
Sound Options wybierz plik dzwiekowy

Open Sound - 2=l

File hame: Folders: ok
ITUTDHUM.W’A\" c:\3dsmaxfhsounds
Cancel
BreByeblow.way ;I = et ;I Q

GetOutOfHere. way = 3dsmans
: B= Sounds
By
Tukdrurm
Ll Ll (00:14)
List files of bype: Diives:

IAII mulimedia files j I =1 j Metwark...

Rysunek 7.74. Okno dialogowe Open Sound
umozlliwia zaimportowanie do sceny pliku
WAV lub udzwiekowionego pliku .AVI

z dowolnego miejsca

il Waveform - TUT| |10

1]
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Rysunek 7.75. Sciezka déwickowa Waveform
wyswietla wykres fali dzwiekowej
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Rysunek 7.76. Linia animacji z wlqczonym
wyswietlaniem wykresu fali dzwiekowej

Dodawanie diwieku

Dzwiek nadaje animacji zupelnie nowy wymiar.
Wykorzystujac okno Track View, mozesz doda¢
do sceny dzwigk poprzez import zewngtrznego
pliku dzwiekowego. Wowczas, gdy odtworzysz
animacje, razem z nia odtworzona zostanie
zaimportowana $ciezka dzwickowa. Daje to
zupetnie nowe mozliwosci animowania za
pomoca dzwieku. Poprzez polaczenie dzwicku
z kontrolerem Audio przypisanym do $ciezki
potozenia, obrotu lub skalowania obiektu
mozesz sprawic, ze obiekty beda poruszaé si¢
w rytm muzyki.

Aby doda¢ sciezke diwiekowq:

1. Otwérz okno Curve Editor = .

2. Zaznacz $ciezke Sound, znajdujaca si¢
u szczytu listy hierarchii sceny.

3. Kliknij zaznaczong pozycj¢ prawym
przyciskiem myszy i z wyswietlonego
menu wybierz Properties (rysunek 7.72).

4. W oknie dialogowym Sound Options kliknij
przycisk Choose Sound (rysunek 7.73).

5. Odszukaj plik dzwigkowy, zapisany
w formacie . WAV lub .AVI (rysunek 7.74).
Zamknij obydwa okna dialogowe.

6. Kliknij symbol plus +, znajdujacy si¢ obok
$ciezki Sound. Nastepnie kliknij nazwe
zaimportowanej $ciezki, aby zobaczy¢
wykres fali dzwiekowej (rysunek 7.75).

7. Odtworz animacj¢ B, aby ustysze¢ dzwiek.
Upewnij sie, czy glosniki sg wlaczone!

Wskazowka

B Aby wyswietli¢ wykres fali dzwigkowej
w linii animacji, kliknij prawym
przyciskiem myszy w obszarze linii animacji
iz wyswietlonego menu wybierz Configure/
Show Sound Track (rysunek 7.76).
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Dodawanie diwieku

Rozdziat 7.

Kontroler Audio konwertuje amplitude fali dzwigkowej
pliku .4AVI lub . WAV na wartosci skalowania w osiach
X, Y, Z. Kontroler ten moze by¢ wykorzystywany

do animowania obiektow drgajacych w rytm muzyki
lub synchronizacji ruchu warg postaci z mowa.

Aby animowa¢ obiekt za pomocqg diwieku:

1. Przypisz kontroler Audio do $ciezki animacji,
na przyktad skalowania.

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe Audio
Controller (rysunek 7.77).

2. W oknie dialogowym Audio Controller kliknij
przycisk Choose Sound.

3. Wybierz plik dzwigkowy. Jezeli chcesz, aby obiekt
poruszal si¢ w rytmie muzyki, wybierz plik, ktory
wczesniej umiescites w Sciezce Sound. Nastepnie
kliknij OK (rysunek 7.78).

4. W oknie dialogowym Audio Controller ustaw
parametry Base Scale. Parametry te odpowiedzialne
sg za stan obiektu przy amplitudzie réwnej zero
(kiedy nie ma dzwigku).

5. Dostosuj wartosci parametrow Target. Parametry te
odpowiedzialne sg za stan obiektu przy maksymalne;j
amplitudzie (kiedy dzwigk jest najmocniejszy)

— rysunek 7.79.

6. Zamknij okno dialogowe.

W oknie edycyjnym na $ciezce animacji, do ktorej
przypisate$ kontroler Audio, pojawi si¢ wykres fali
dzwigkowej (rysunek 7.80).

7. Odtworz animacje @,

Wskazowki

B Aby wymusi¢ silniejszg reakcje na dzwigk, wlacz
funkcje Absolute Value. Funkcja ta daje gwarancje,
ze przy maksymalnej amplitudzie zawsze osiagane
sa wartosci szczytowe, a nie potencjalne
maksimum amplitudy fali dzwigkowe;.

B Aby odcia¢ dolne zakresy amplitudy, zwigksz
warto$¢ parametru Threshold.

B Aby zmigkczy¢ wykres fali dzwigckowej oraz reakcje
obiektu, zwigksz wartos¢ parametru Oversampling.

Audio Controller -5 x|

rAudio Fil
<none>

;’EhEasé"s alnd{|  Remave Sound

~Fleal Tirne Control Sampl
I~ Enatle RealTime Davics ( Threchoid [00 2|

Absolute Yalue: [

IE—Med\aWave Device = DL I ﬂ

Fast Trackview: [~
- Base Scal Channel

#*[1000 3| Y:[ooo 3 2[00 i (| e et

Target Scal £ Right
[ <[T000 x| v[oon i z[ooo oz | # Mk
Clase

Rysunek 7.77. Okno dialogowe Audio
Controller umozliwia kontrolowanie
Sciezki animacji za pomocq zewnetrznego
pliku dzwiekowego
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Rysunek 7.78. Wybierz ten sam plik
dzwiekowy, jaki przypisany zostat
do sciezki Sound

r Base Scal

#1000 ¢ w000 & Z[o00 2

 Target Scale

#[T000 & w[f00 3 Z[EEE

Rysunek 7.79. Przypisanie parametrowi
Target Z wartosci 500 sprawi, ze przy
szczytowej wartosci dzwigku obiekt zostanie
przeskalowany wzdtuz osi Z do 500%

12

- [[C] Ratati
AR
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Lz

- [f1] Seale

100 |

Rysunek 7.80. Wykres fali dzwiekowej
w Sciezce animacji skalowania
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Noise Controller : Sphere01'Position

Seed: |U ﬂ # Strength:lSU,U ﬂ]‘ 50
Frequency: lrﬂ it Strength:l 50.0 ﬂ]‘ >0
Z Strength:[E0.0 Eim

Fractal Moise [V Fiamp in [0 =
Roughress: [00 3| Rampout[0 3

Characteristic Graph:
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Rysunek 7.81. Okno dialogowe Noise Controller
umozliwia wprowadzanie losowych zmian
do Sciezki animacji

Ll ol
Noise Controller : Sphere01'Posil :" |
Seed: I‘I—ﬂ bs Strength:lD_D— ﬂ" ]

Frequency: lmﬂ it Strength:l 1] ﬂr 1]
25 trength:l 50.0 ﬂ [~ »0

Fractal Noise [ Ramp in:|15 ﬂ
Roughress: [00 3| Rampout]T3 -

Characteristic Graph:

Rysunek 7.82. Powyzsze ustawienia sprawiq,
ze szum bedzie stopniowo narastal wzdluz osi Z,
po czym lagodnie zaniknie

Kontroler Noise przypisuje losowe wartosci,
bazujac na fraktalnych krzywych funkcyjnych,
ktore tworzone sg nie na kluczach, lecz

na ustawieniach parametréw. Kontroler ten
moze by¢ wykorzystywany do animowania
przypadkowosci zmian ruchu lub koloru.

Dostosowywanie kontrolera Noise odbywa si¢
poprzez zmiang parametrow prawdopodobienstwa,
czestotliwosci, chropowatosci, sily oraz
wyttumiania poczatkowego i koncowego.

Aby animowac obiekt
za pomocq szumv fraktalnego:

1. Przypisz kontroler Noise do $ciezki
animacji, na przyktad $ciezki skalowania.

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe
Noise Controller (rysunek 7.81).

2. Odtworz animacje¢ B, aby zobaczy¢ efekt
dzialania kontrolera.

Jezeli przypisates kontroler do $ciezki
skalowania, obiekt bedzie drze¢ i dygotac.

3. W oknie dialogowym Noise Controller
dostosuj wyglad krzywej szumu, zmieniajac
wartos$ci parametrow Seed, Frequency,
Roughness, Strength oraz Ramp in i Ramp out.

Aby wygladzi¢ krzywa szumu, wylacz funkcje
Fractal Noise.

Aby szum oddziatywat tylko w jednym
kierunku, przypisz dwom z parametrow X, Y,
Z Strength wartosci 0.

Aby wytlumi¢ szum na poczatku i na koncu
animacji, zwigksz wartosci parametrow Ramp
in oraz Ramp out (rysunek 7.82).

4, Odtworz animacje @,
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Rozdziat 7.

Ograniczniki animacji

Ograniczniki animacji to specjalne kontrolery animacji,
ktore ograniczaja animacje transformowania wzgledem
jednego lub wigkszej liczby obiektow docelowych.
Poniewaz ich dziatanie opiera si¢ na ruchu innych
obiektow, mozesz pracowac z nimi w panelu bocznym
Motion, ktory posiada nieco prostszy interfejs.

Kontroler Path Constraint ogranicza animacj¢ obiektu
do poruszania si¢ wzdluz wyznaczonej $ciezki ruchu.

Aby ograniczy¢ animacje do sciezki ruchu:

1. W panelu bocznym Motion (®| wcisnij
przycisk Parameters, po czym przypisz
do $ciezki potozenia kontroler Path Constraint.

2. W rolecie Path Constraint wcisnij przycisk Add
Path. Nastepnie kliknij otwarty lub zamknigty
ksztatt znajdujacy si¢ w scenie.

Nazwa ksztattu pojawi si¢ na liscie obiektow-celow
(rysunek 7.83).

Obiekt ,,przeskoczy” do miejsca potozenia
wierzchotka poczatkowego ksztattu (rysunek 7.84).

3. Aby obiekt zwrocony byt zgodnie z przebiegiem
Sciezki, wlacz funkcje Follow (rysunek 7.85).

4. Odtworz animacj¢ B. Obiekt podazy za ksztaltem
Sciezki (rysunek 7.86).

Wskazowki

B Jezeli cheesz, aby obiekt poruszajacy sig¢ po
Sciezce ruchu wychylal si¢ na zakretach jak
odrzutowiec, wlacz funkcj¢ Bank.

B Aby zmieni¢ punkt poczatkowy oraz punkt koncowy
animacji po sciezce, wcisnij przycisk Animate
i dostosuj wartos¢ parametru %A4long Path.

m Jezeli na sciezke ruchu wyznaczysz kilka
ksztattow, obiekt zostanie ograniczony do
usrednionej odlegtosci pomigdzy wszystkimi
ksztattami. Aby wymusic¢ zblizanie lub oddalanie
si¢ obiektu od ktoregos z ksztattéw, zaznacz
jego nazwe na liScie obiektow-celow i dostosuj
parametr Weight.

Add Path

Rysunek 7.83.
_ DeletePah | Wyznaczenie
ksztaltu Line0l

" Target Wewghl—‘

na sciezke ruchu

Rysunek 7.84. Wyznaczenie Sciezki ruchu
sprawia, ze obiekt automatycznie przeskakuje
do miejsca polozenia wierzchotka
poczqtkowego ksztaltu. Informacje

o zmianie kolejnosci wierzchotkéw
znajdziesz w rozdziale dziewiqtym

Path Options:
% Along Path:lD.D—g
¥ Follw [~ Bank

Rysunek 7.85. Wiqcz funkcje Follow,
aby obiekt zwrécony byt zgodnie
z przebiegiem Sciezki ruchu

Rysunek 7.86. Podczas odtwarzania
animacji obiekt podqza wzdluz Sciezki ruchu

m Jezeli cheesz, aby animowany obiekt
wydtuzat si¢, podazajac za Sciezka,
uzyj zamiast kontrolera Path
modyfikatora PathDeform.
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Animacja

Kontroler LookAt Constrain ogranicza animacjg

| Add Lookat Target obiektu w taki sposob, ze jest on zawsze zwrdcony
R R | w kierunku obiektu-celu — bez wzgledu na to,
e weight jaki jest kierunek ruchu obiektow wzgledem
(M siebie. Kontroler ten moze by¢ przypisywany
nie tylko do obiektow geometrycznych, ale
Rysunek 7.87. Ostroslup noszacy takze do kamer lub $wiatel, $ledzacych ruch

nazwe Pyramid01, ktory zostat
wyznaczony jako obiekt-cel

obiektu w scenie.

Aby ograniczy¢ animacje do zwrotu
w kierunku obiektu docelowego:

1. W panelu bocznym Motion @] weisnij
przycisk Parameters, po czym przypisz
do $ciezki animacji potozenia kontroler
LookAt Constraint.

2. W rolecie LookAt Constraint wcisnij
przycisk Add LookAt Target. Nastgpnie
kliknij obiekt-cel (rysunek 7.87).

Animowany obiekt automatycznie obroci si¢

Rysunek 7.88. Czajnik zawsze zwrdcony jest w kierunku obiektu-celu.
w kierunku ostrostupa, bez wzgledu na to,

Jjaki jest jego ruch po sciezce 3. Odtworz animacje [B1.

Animowany obiekt zawsze zwrocony jest
w kierunku obiektu-celu, bez wzgledu na ich
potozenie wzgledem siebie (rysunek 7.88).

Wskazowka

B Aby zmieni¢ o§ orientacji obiektu, wybierz
wlasciwa opcje w sekcji Select LookAt Axis.
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tgczenie hierarchiczne

Rozdziat 7.

tgczenie hierarchiczne

Aby zwielokrotni¢ mozliwosci animacji
transformowania, mozesz tworzy¢
jednokierunkowe polaczenia pomigdzy
obiektami, dzigki ktérym transformacje
dokonane na jednym obiekcie beda przenoszone
na inny obiekt. Obiekt dziecko (child), ktory
dziedziczy transformacje, bedzie mogt by¢
przemieszczany, obracany lub skalowany

w taki sam sposob, jak obiekt rodzic (parent).

Laczac ze soba serie obiektow, mozesz
utworzy¢ rozgateziajaca si¢ strukture,
zwang hierarchiq lqczen. Taka wlasciwo$¢
umozliwia tworzenie bardzo wyrafinowanych
animacji, z uwzglednieniem wielu obiektow
i ztozonych ruchow.

Okno Shematic View to modul, ktory umozliwia
podglad drzewa hierarchii oraz manipulowanie
potaczeniami hierarchicznymi (rysunek 7.89).
Okno to wywota¢ mozna z poziomu gléwnego
paska narzedziowego lub z poziomu menu
Graph Editors.

Rysunek 7.89. Hierarchia polqczen w oknie
Schematic View. Przedstawiona hierarchia
skiada sie z ,,dziadka”, dwojga ,,rodzicow”
oraz czterech , dzieci”

Drzewa hierarchii

Obiektom taczonym w hierarchie nadaje
sie takie nazwy, jak gdyby byty one
cztonkami jednej rodziny lub czescig
drzewa genealogicznego:

¢ Dziecko (child) — obiekt, ktéry zostat
przytaczony do innego obiektu.

4 Rodzic (parent) — obiekt, do ktérego
przytaczone jest dziecko. Kazde
dziecko moze mie¢ tylko jednego
rodzica, lecz rodzic moze mie¢
dowolng liczbe dzieci.

¢ Dziadek (grandparent) — rodzic
rodzica.

¢ Przodek (ancestor) — rodzic oraz
wszyscy rodzice poszczegoélnych
rodzicow.

¢ Whnuk (grandchild) — dziecko dziecka.

¢ Potomek (descendant) — dziecko
oraz wszystkie dzieci poszczegoinych
dzieci.

¢ Korzen (root) — obiekt znajdujacy sie
na szczycie hierarchii.

4 Scena (scene) — korzen dla obiektu,
ktory nie jest przytaczony do zadnego
rodzica.

# Lisc (leaf) — obiekt znajdujacy sie
na koncu hierarchii.

¢ GafaZ (branch) — cze$¢ hierarchii
od przodka az do liscia.
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Animacja

Narzedzie Select and Link przytacza punkt
centralny obiektu-dziecka do punktu centralnego
obiektu-rodzica. Po przytaczeniu dziecko
dziedziczy transformacje rodzica. Nie mozna
jednak przytaczy¢ rodzica do jego dziecka.

Aby przylgczy¢ obiekt:

1. Zaznacz obiekt.

Rysunek 7.90. Kiedy kursor przylqczania Obiekt ten bedzie dzieckiem.
zmieni kolor na bialy, zwolnij przycisk myszy ) )
2, 7 gtéwnego paska narzedziowego wybierz

narzedzie Select and Link %.

3. Przeciagnij mysza od obiektu wyjsciowego
(dziecka) do obiektu-celu (rodzica). Kiedy
gorny szeScian znajdujacy si¢ w kursorze
zmieni kolor na biaty, zwolnij przycisk myszy
(rysunek 7.90).

Obiekt-cel (rodzic) zostanie na krétka chwile
uaktywniony, co oznacza, ze obiekty zostaty
Rysunek 7.91. Podczas obracania polaczone.

rodzica obraca sie rowniez dziecko

4. Wyprobuj potaczenie, transformujac rodzica

w dowolny sposdb.
Dziecko podazy za rodzicem (rysunek 7.91).

5. Opusc¢ tryb taczenia hierarchicznego,
wybierajac narzedzie Select Object i .

Wskazowki
Rysunek 7.92. Okno dialogowe Select Parent , . . .
umozliwia imienny wybor rodzica. Pozostala m Aby Wybra’c rodzica z listy, Z_arm.l_aSt .
czes¢ okna dialogowego wyglada tak samo, wskazywac go kursorem, weisnij klawisz H
Jjak okno Select Object, z wyjatkiem przycisku, (rysunek 7.92).

na ktorym zamiast napisu Select widnieje napis Link . 1 . L ..
4 P genap B Jezeli checesz wykorzysta¢ w swojej animacji

dodatkowy punkt centralny, utworz obiekt
pozorny (Dummy). Obiekty tego typu
znajdziesz w panelu bocznym Helpers @..
Obiekty pozorne to nierenderowalne obiekty
pomocnicze w formie obejmy, ktore czesto
wykorzystywane sg do animowania swiatet
oraz kamer. Stuza one takze za obiekty
zastgpcze dla bardziej ztozonych obiektow,
Rysunek 7.93. Obiekt pozorny moze stuzyé ktore pozniej zamienia si¢ na obiekty

Jjako dodatkowy punkt centralny lub jako wiasciwe (rysunek 7.93).

obiekt zastepczy dla bardziej zlozonego obiektu

237



Rozdziat 7.

Narzedzie Unlink Selection Tool zatrzymuje
przeptyw danych transformowania pomiedzy
rodzicem a dzieckiem.
Aby rozlgczy¢ obiekty:

1. Zaznacz obiekt-dziecko.

2. W gléwnym pasku narzedziowym kliknij
ikong Unlink Selection 5.

3. Kliknij obiekt-dziecko.

Obiekt zostanie odtaczony od swojego rodzica.
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Animacja

Assign Transform Controller Postugujac si¢ kontrolerem Link Constraint, mozesz
sprawic, ze obiekt-dziecko bedzie przytaczaé si¢ do
> Lirk Corstraint roznych rodzicow wraz z uptywem czasu. Dzigki temu
Pozition/Fotation/S cale . K e . X , .
Transform Seript obiekt ten bedzie sekwencyjnie dziedziczy¢ transformacje

kazdego z rodzicow po kolei.
Rysunek 7.94. Do Sciezki

transformacji przypisz

o f o Aby podda¢ animacji dziedzictwo potgczen:

1. Zaznacz obiekt.

[- Link. Params i

[ s 2. Otwérz panel boczny Motion @],
= 3. Rozwin rolete Assign Controller i zaznacz pozycje
T arget Frame # Transform.

4. Kliknij ikong Assign Controller. Nastepnie wybierz
kontroler Link Constrain (rysunek 7.94).

5. Przesun suwak klatek do klatki 0.

R 6. W rolecie Link Parameters Kkliknij przycisk Link to World.
Rysunek 7.95. Po przylaczeniu Nastepnie zmien warto$¢ parametru Start Time na —1.
obiektu do globalnego ukladu Pozwoli to przytrzymac obiekt w bezruchu podczas
wspdlrzednych ustaw wartosé dokonywania pierwszego potaczenia (rysunek 7.95).

parametru Start Time na —1 L AU
7. Upewnij sie, ze suwak klatek znajduje sie w klatce 0.

Target Frame # L . ) . .

World g 8. Wcisnij przycisk Add Link i wskaz obiekt-cel, aby
S o przenies¢ na niego dziedzictwo potaczenia.

Box03 50

9. Przesun suwak klatek do klatki, w ktdrej ma nastapic¢
zmiana potaczenia.

Rysunek 7.96. Przylqczenie obiektu 10. Powtdrz czynnosci opisane w punktach 8. 1 9., dodajac

do czterech prostopadloscianéw kolejne obiekty-cele (rysunek 7.96).
w klatkach 0, 25, 50i 75 ] ]
11. Odtworz animacje .

/ \ / \ W trakcie odtwarzania animacji obiekt bedzie

zmienia¢ potaczenia. Obiekty-rodzice beda po kolei

Rysunek 7.97. Obiekt przekazywany przekazywaé animacj¢ transformowania do obiektu-
Jjest kolejno pomiedzy poszczegdlnymi dziecka (rysunek 7.97).

prostopadioscianami, wprawionymi

w ruch wahadlowy. Na powyzszym Wskazowki

rysunku obiekt Box(02 przekazuje .

sfere do obiektu Box03 B Aby dostosowac rozktad czasu przenoszenia potaczen,

przesun suwak klatek do zadanej klatki. Nastepnie
zaznacz nazw¢ obiektu docelowego i dostosuj suwak
parametru Start Time.

B Aby usuna¢ potaczenie, zaznacz nazwe¢ obiektu
docelowego i kliknij przycisk Delete Link.
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