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• Stwórz niezwyk³¹ animacjê 3D!
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Rozdzia� 20.
Animacja
i klatki kluczowe

W tym rozdziale:

� Sterowanie czasem animacji

� U�ywanie przycisków animacyjnych do tworzenia klatek kluczowych

� Korzystanie z listwy czasu (Track Bar)

� Podgl�d i edycja warto�ci kluczowych

� Korzystanie z panelu Motion i trajektorii

� W��czanie wy�wietlania s�siaduj�cych klatek animacji (Ghosting)

� Ustawianie parametrów animacji

� Animowanie materia�ów

� Tworzenie podgl�dów animacji

Maksa mo�esz wykorzysta	 do tworzenia fantastycznych obrazów, ale za�o�� si�, �e
cz��ciej chodzisz do kina ni� do muzeum lub galerii, bo wolisz ogl�da	 obrazy ruchome,
a nie statyczne.

W tym rozdziale rozpoczynamy omawianie tego, co prawdopodobnie sk�oni�o Ci� do
si�gni�cia po taki program, jakim jest 3ds Max, czyli animacji. Max oferuje wiele narz�dzi
do jej tworzenia. Tu opisano najprostsz� i naj�atwiejsz� do opanowania metod� tworzenia
obrazów ruchomych — animacj� opart� na klatkach kluczowych (keyframe animation).

W trakcie lektury tego rozdzia�u poznasz wszystkie funkcje s�u��ce do tworzenia i edy-
cji klatek kluczowych — kontrolki steruj�ce czasem animacji, listw� czasu (Track Bar)
i panel Motion. Mechanizm klatek kluczowych doskonale nadaje si� do animowania trans-
formacji obiektów, ale mo�na go równie� wykorzysta	 do animowania innych elementów,
np. materia�ów. Je�li uporasz si� z tym rozdzia�em odpowiednio szybko, b�dziesz mia�
czas na obejrzenie filmu.
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Sterowanie czasem animacji (Time Controls)
Przed rozpocz�ciem prac nad animacjami powiniene� pozna	 ide� sterowania czasem.
Narz�dzia sterowania czasem (Time Controls) znajduj� si� w dolnej cz��ci interfejsu
programu pomi�dzy przyciskami sterowania klatkami kluczowymi a przyciskami nawi-
gacyjnymi okien widokowych. Nale�y do nich równie� suwak czasu (Time Slider), który
znajduje si� bezpo�rednio pod oknami widokowymi.

Za jego pomoc� �atwo b�dziesz si� porusza	 mi�dzy poszczególnymi klatkami animacji.
Wystarczy, �e przeci�gniesz przycisk suwaka w jedn� lub drug� stron�. Przycisk ten
wy�wietla numer bie��cej klatki animacji, a tak�e ca�kowit� liczb� klatek. Przyciski strza�ek
po jego obu stronach dzia�aj� tak samo jak przyciski Previous Frame/Key (poprzednia
klatka/klatka kluczowa) i Next Frame/Key (nast�pna klatka/klatka kluczowa).

Przyciski sterowania czasem pozwalaj� przej�	 do pocz�tku (Start) lub ko�ca (End) ani-
macji czy te� do przodu i do ty�u po jednej klatce. Mo�esz tak�e przeskoczy	 bezpo�rednio
do konkretnej klatki, wpisuj�c jej numer w polu tekstowym. W tabeli 20.1 zawarto opis
wszystkich przycisków sterowania czasem.

Tabela 20.1. Przyciski sterowania czasem (Time Controls)

Przycisk Nazwa Opis

Go to Start Ustawia czas na pierwszej klatce.

Previous Frame/Key Przesuwa czas o jedn� klatk� wstecz lub wybiera poprzedni�
klatk� kluczow�.

Play Animation, Play Selected Powoduje odtwarzanie klatek jedna po drugiej; w trakcie
odtwarzania zamienia si� w przycisk zatrzymuj�cy animacj�.

Next Frame/Key Przesuwa czas o jedn� klatk� do przodu lub wybiera nast�pn�
klatk� kluczow�.

Go to End Ustawia czas na ostatniej klatce.

Prze��cznik Key Mode Prze��cza pomi�dzy trybami klatek zwyk�ych i kluczowych;
przy w��czonym trybie kluczowym (Key Mode) ikona
ma jasnoniebieski kolor, a przyciski Previous Frame i Next
Frame zamieniaj� si� w Previous Key i Next Key.

Pole Current Frame

Wy�wietla numer bie��cej klatki; mo�esz tu wpisa	 numer
innej klatki, co pozwala przechodzi	 pomi�dzy klatkami
dok�adniej ni� za pomoc� suwaka czasu.

Time Configuration Otwiera okno dialogowe Time Configuration, w którym mo�esz
ustawi	 liczb� klatek na sekund�, wy�wietlanie czasu i d�ugo�	
animacji.

Domy�lnie nowa scena zawiera zawsze 100 klatek, ale warto�	 ta rzadko b�dzie odpowied-
nia. Liczb� klatek mo�esz zmieni	 w dowolnej chwili, klikaj�c przycisk Time Configu-
ration, który znajduje si� na prawo od pola z numerem aktualnej klatki. Jego klikni�cie
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otwiera okno dialogowe Time Configuration, pokazane na rysunku 20.1. Mo�esz równie�
otworzy	 to okno, klikaj�c prawym przyciskiem myszy dowolny z przycisków sterowa-
nia czasem.

Rysunek 20.1.
Okno dialogowe Time
Configuration pozwala
na ustawienie liczby
klatek animacji

Ustawianie liczby klatek na sekund�

W oknie dialogowym Time Configuration masz do wyboru kilka opcji, w tym liczb�
klatek na sekund� (Frame Rate). Jest to wspó�czynnik okre�laj�cy zale�no�	 pomi�dzy
liczb� klatek animacji i czasem jej trwania. Opcje pozwalaj� na wybranie standardowych
ustawie�, takich jak NTSC (National Television Standards Committee, standard pó�noc-
noameryka�ski, oko�o 30 klatek na sekund�), Film (oko�o 24 klatek na sekund�) i PAL
(Phase Alternate Line, stosowany przez kraje europejskie, oko�o 25 klatek na sekund�).
Mo�esz tak�e wybra	 opcj� Custom i wpisa	 w�asn� warto�	.

Sekcja Time Display pozwala na okre�lenie sposobu wy�wietlania czasu na suwaku. Do
wyboru s� opcje: Frames, SMPTE (Society of Motion Picture Technical Engineers),
Frame:Ticks lub MM:SS:Ticks (minuty i sekundy). SMPTE to standard filmowy i tele-
wizyjny. Tick oznacza jednostk� o d�ugo�ci 1/4800 sekundy.

Ustawianie pr�dko�ci i kierunku odtwarzania animacji

Sekcja Playback pozwala ustawi	 opcje odtwarzania animacji. Opcja Real Time pomija
niektóre klatki, by zachowa	 okre�lon� pr�dko�	 — liczb� klatek na sekund�. Opcja
Active Viewport Only powoduje odtwarzanie animacji tylko w jednym z okien widoko-
wych, co przyspiesza sam proces odtwarzania. Opcja Loop zap�tla odtwarzanie animacji.
Jest dost�pna jedynie po wy��czeniu opcji Real Time. Je�li w��czona jest opcja Loop,
mo�esz okre�li	 kierunek (Direction). Masz do wyboru: do przodu (Forward), wstecz
(Reverse) lub odbijanie (Ping-Pong), które powoduje odtworzenie do przodu, a nast�pnie
wstecz. Pr�dko�	 odtwarzania (Speed) mo�e by	 mno�ona przez wspó�czynnik o warto�ci
¼, ½, 1, 2 lub 4.
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Okno dialogowe Time Configuration pozwala równie� okre�li	 Start Time (czas startowy),
End Time (czas ko�cowy), Length (d�ugo�	) i Current Time (aktualny czas). Warto�ci te
s� wzajemnie powi�zane, tak wi�c zmiana d�ugo�ci i czasu startowego automatycznie
wp�ywa na warto�	 czasu ko�cowego. Zmiany w nich mo�esz wprowadza	 w dowolnej
chwili, bez ryzyka utraty klatek kluczowych. Je�li np. animacja liczy 500 klatek, a czasy
startowy i ko�cowy ustawisz na 30 i 50, suwak czasu b�dzie obejmowa� jedynie te 21
klatek. Klatki kluczowe przed i po wyznaczonym przez Ciebie czasie s� ci�gle dost�pne,
ale musisz przestawi	 warto�ci czasów startowego i ko�cowego na 0 i 500.

Przycisk Re-scale Time (przeskaluj czas) dopasowuje wszystkie klatki kluczowe do po��-
danej d�ugo�ci czasu animacji, zwi�kszaj�c lub zmniejszaj�c liczb� klatek mi�dzy klu-
czami. Mo�esz u�y	 tej funkcji, aby przeskalowa	 d�ugo�	 animacji do warto�ci okre-
�lonej przez czasy pocz�tkowy i ko�cowy.

Opcje z grupy Key Steps pozwalaj� na zdecydowanie o tym, które z obiektów s� uwzgl�d-
niane w trybie kluczowania. Je�li zaznaczysz opcj� Use Track Bar, tryb kluczowania
umo�liwia poruszanie si� pomi�dzy klatkami kluczowymi na listwie czasu. Je�li zazna-
czysz opcj� Selected Objects Only, tryb kluczowania pozwala si� przemieszcza	 jedynie
pomi�dzy klatkami kluczowymi dla aktualnie zaznaczonego obiektu. Mo�esz tak�e
ustawi	 przemieszczanie si� mi�dzy klatkami kluczowymi po�o�enia (Position), obrotu
(Rotation) i skali (Scale). Opcja Use Current Transform znajduje jedynie te klatki klu-
czowe, które zgadzaj� si� z aktualnie wybranym przyciskiem transformacji.

U�ywanie etykiet czasu (Time Tags)

Na prawo od linii zach�ty w dole ekranu znajduje si� pole oznaczone jako Add Time Tag.
Klikni�cie go otwiera menu z opcjami dodawania (Add Tag) i edycji (Edit Tag) etykiet
czasowych. Mo�esz je ustawi	 dla ka�dej klatki w scenie. Po ustawieniu etykiety s�
widoczne w polu Time Tag, gdy wybierzemy dan� klatk� animacji.

Klatki kluczowe
Nie przypadkiem najwi�kszy przycisk w ca�ym interfejsie Maksa jest oznaczony ikon�
klucza. Tworzenie kluczy i korzystanie z nich to podstawa animacji. Klucze (umiesz-
czane w klatkach nazywanych kluczowymi) opisuj� po�o�enie lub inne w�a�ciwo�ci obiektu
w okre�lonym czasie. Animacja powstaje, gdy obiekt zmienia swoje po�o�enie lub wygl�d
przy przej�ciu od jednej klatki kluczowej do innej. Ju� kilka takich kluczy umo�liwia
utworzenie skomplikowanej animacji.

Klucze mo�na definiowa	 na wiele sposobów, ale naj�atwiejszy z nich polega na wyko-
rzystaniu przycisków steruj�cych kluczowaniem animacji, które znajdziesz na dolnym
pasku interfejsu. Znajduj� si� one na lewo od przycisków sterowania czasem. W tabeli 20.2
zawarto opis wszystkich dost�pnych przycisków. W �cis�ym zwi�zku ze sterowaniem
kluczami pozostaje pasek �cie�ki (Track Bar), który znajduje si� bezpo�rednio pod suwa-
kiem czasu.
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Tabela 20.2. Przyciski steruj�ce kluczami animacji

Przycisk Nazwa Opis

Set Keys (K) Tworzy klucze animacji w trybie Set Keys.

Toggle AutoKey Mode (N) Ustawia klucze dla wybranego obiektu w sposób
automatyczny.

Toggle Set Key Mode (') Ustawia klucze wed�ug ustawie� filtrów
dla wybranego obiektu.

Rozwijana lista Selection Set

Okre�la zestaw wyboru, który b�dzie stosowany
dla okre�lonych kluczy.

Default In/Out Tangents for New Keys Przypisuje domy�lne styczne, które b�d� stosowane
dla wszystkich nowych kluczy.

Open Filters Dialog Box

Otwiera okno z opcjami filtrowania kluczy.

Max oferuje dwa tryby animacji — Auto Key (N) i Set Key ('). Mo�esz wybra	 jeden z nich,
klikaj�c odpowiedni przycisk na dole interfejsu. W��czony przycisk staje si� jaskrawo-
czerwony, podobnie jak ramka wokó� aktywnego okna widokowego, aby przypomina	
Ci o tym, �e pracujesz w trybie animacji. Ten sam kolor pojawia si� równie� wokó�
wszystkich spinerów s�u��cych do ustawiania parametrów, które mog� by	 animowane.

Tryb kluczowania automatycznego (Auto Key)

Ka�da transformacja lub zmiana parametrów przy w��czonym przycisku Auto Key powo-
duj� utworzenie klucza animacji, który okre�la po�o�enie i wygl�d obiektu w danej klatce.

Aby utworzy	 klucz, przeci�gnij suwak czasu do klatki, w której chcesz go wstawi	,
i przesu� wybrany obiekt lub zmie� parametr. Po zdefiniowaniu pierwszego klucza Max
automatycznie cofa si� do klatki o numerze 0 i tworzy w niej klucz zachowuj�cy pier-
wotn� pozycj� lub parametr obiektu. Po ustanowieniu klucza Max p�ynnie interpoluje
wszystkie zmiany pozycji i parametrów pomi�dzy poszczególnymi kluczami. Same klucze
s� wy�wietlane jako ma�e prostok�ty na pasku �cie�ki.

Ka�da klatka mo�e zawiera	 kilka ró�nych kluczy, ale tylko po jednym dla ka�dego typu
transformacji i danego parametru. Je�li zatem przesuniesz, obrócisz, przeskalujesz i zmie-
nisz parametr promienia (Radius) dla obiektu sfery z w��czonym trybem Auto Key, pow-
stan� oddzielne klucze dla zmiany po�o�enia, obrotu, skali i promienia.

Tryb kluczowania r�cznego (Set Key)

Tryb Set Key (') oferuje rozszerzon� kontrol� nad tworzeniem kluczy i ustawia je jedy-
nie wtedy, gdy klikniesz przycisk Set Key (K). Tworzy równie� tylko takie typy kluczy,
jakie okre�lone zosta�y w oknie dialogowym Set Key Filters. Aby otworzy	 to okno,
pokazane na rysunku 20.2, kliknij przycisk Key Filters. Dost�pne typy kluczy to All
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(wszystkie), Position (po�o�enia), Rotation (obrotu), Scale (skali), IK Parameters
(parametrów kinematyki odwrotnej), Object Parameters (parametrów obiektu), Custom
Attributes (atrybutów zdefiniowanych przez u�ytkownika), Modifiers (modyfikatorów),
Materials (materia�ów) i Other (inne). Ostatni typ pozwala na ustawianie kluczy dla
manipulatorów.

Rysunek 20.2.
Okno dialogowe Set
Key Filters pozwala
okre�li� typy kluczy
animacji, jakie maj�
by� tworzone

	wiczenie. Wprawianie wiatraka w ruch

Najlepszym sposobem nauki s� 	wiczenia praktyczne, a pora ku temu jest jak najbardziej
odpowiednia. W tym przyk�adzie spróbujemy opracowa	 animacj� wiatraka.

Aby wprawi	 w ruch skrzyd�a wiatraka, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Otwórz plik Rotating windmill blades.max z folderu Chap 20 znajduj�cego si�
na p�ycie do��czonej do ksi��ki.

Plik ten zawiera model wiatraka, który powsta� w Viewpoint Datalabs.

 2. Kliknij przycisk Auto Key (lub wci�nij klawisz N) na dole okna Maksa i przeci�gnij
suwak czasu do klatki numer 50.

 3. W oknie widokowym Front zaznacz piast� (obiekt prop), znajduj�c� si�
u góry wiatraka. Do niej przytwierdzone s� skrzyd�a, które wraz ni� obracaj� si�
wzgl�dem jej �rodka obrotu (Pivot Point). Nast�pnie na g�ównym pasku
narz�dziowym kliknij przycisk Select and Rotate (lub wci�nij klawisz E)
i obró	 piast� wzgl�dem jej osi Y.

 4. Kliknij ponownie przycisk Auto Key (lub wci�nij klawisz N), aby wy��czy	 tryb
animacji. Na pasku �cie�ki kliknij klucz animacji znajduj�cy si� w 1. klatce,
przytrzymaj klawisz Shift i przeci�gnij do klatki numer 100 (lub te� wci�nij
klawisz End).

Tak skopiujesz klucz z 1. klatki do klatki 100. Zapewni to p�ynn� zap�tlon� animacj�
(chocia� wiatrak kr�ci si� tam i z powrotem; có�, pewnie wieje tam jaki� dziwny
wiatr).

 5. Kliknij przycisk Play Animation, aby odtworzy	 animacj�.

Na rysunku 20.3 pokazano 50. klatk� tej prostej animacji.
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Rysunek 20.3. Klatka numer 50 prostej animacji wiatraka

Tworzenie kluczy przy u�yciu suwaka czasu

Innym sposobem na tworzenie kluczy jest wybranie obiektu, który ma by	 animowany,
i klikni�cie prawym przyciskiem myszy przycisku suwaka czasu. Spowoduje to otwo-
rzenie okna dialogowego Create Key (rysunek 20.4), w którym mo�esz ustawi	 klucze
po�o�enia (Position), obrotu (Rotation) i skali (Scale) dla aktualnie wybranego obiektu.
Tej metody mo�esz u�ywa	 jedynie przy tworzeniu kluczy transformacji.

Rysunek 20.4.
Okno dialogowe
Create Key pozwala
na szybkie utworzenie
kluczy po�o�enia,
obrotu lub skali

Je�li klucz ju� istnieje, mo�esz go sklonowa	, przeci�gaj�c z wci�ni�tym klawiszem Shift.
Przeci�ganie paska �cie�ki przy wci�ni�tych klawiszach Ctrl i Alt zmienia aktywny
segment czasowy.

Kopiowanie kluczy animacji parametrów

Je�li przy w��czonym trybie Auto Key dokonasz zmiany parametru, zostanie dla niego
utworzony klucz animacji. Mo�esz rozpozna	 taki parametr po tym, �e strza�ki jego spi-
nera wyró�nione s� na czerwono, gdy suwak czasu znajduje si� na klatce z ustawionym
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dla niego kluczem. Je�li zmienisz warto�	 parametru, którego spiner jest pod�wietlony na
czerwono, warto�	 klucza ulega zmianie (nie wymaga to w��czania trybu Auto Key).

Je�li zaznaczysz i klikniesz prawym przyciskiem myszy warto�	 parametru w polu edy-
cyjnym, pojawi si� menu podr�czne z kilkoma opcjami. Przy jego u�yciu mo�esz wyci�	
(Cut), skopiowa	 (Copy), wklei	 (Paste) i usun�	 (Delete) warto�	 parametru. Mo�esz
tak�e wybra	 pozycj� Copy Animation, która kopiuje wszystkie klucze zwi�zane z tym
parametrem i pozwala na wklejenie ich do innego parametru. Przeklejanie kluczy ani-
macji mo�e zosta	 wykonane jako kopia (Copy), klon (Instance) lub powi�zanie (Wire).
Kopia jest niezale�na, a klon wi��e animacj� z pierwotn� kopi�, przez co zmiany wprowa-
dzone w jednej z nich s� kopiowane w drugiej. Funkcja Wire pozwala jednemu parame-
trowi na kontrolowanie drugiego.

Gdy chcesz skopiowa� warto�� parametru, upewnij si�, �e zaznaczy�e� i klikn��e� prawym
przyciskiem myszy warto�� liczbow� w polu s�u��cym do jej wpisywania. Je�li klikniesz
prawym przyciskiem spiner parametru, jego warto�� zostanie ustawiona na 0.

Wspomniane wy�ej menu zawiera równie� polecenia edycji powi�zania (Edit Wire),
wy�wietlenia parametru w oknie z widokiem �cie�ki (Show in Track View) i w oknie dialo-
gowym wi�zania parametrów (Show in Parameter Wire Dialog).

Wi�zanie parametrów i okno dialogowe Parameter Wire s� omówione dok�adnie
w rozdziale 33., „Stosowanie modyfikatorów animacji i z�o�onych kontrolerów”.

Usuwanie wszystkich kluczy animacji obiektu

Mo�liwe jest wybranie i usuni�cie pojedynczych kluczy przy u�yciu paska �cie�ki lub te�
menu wyskakuj�cego po klikni�ciu prawym przyciskiem myszy, ale mo�e to zaj�	 zbyt
wiele czasu, je�li obiekt ma du�o klatek kluczowych. Aby usun�	 wszystkie klucze ani-
macji dla danego obiektu, wybierz z menu polecenie Animation/Delete Selected Animation.

U�ywanie paska �cie�ki (Track Bar)
Interfejs Maksa oferuje bardzo prosty sposób operowania klatkami kluczowymi — mo�esz
do tego u�y	 paska �cie�ki, po�o�onego bezpo�rednio pod suwakiem czasu. Dla ka�dego
klucza wybranego obiektu wy�wietla on prostok�tny znacznik. Znaczniki maj� ró�ne
kolory, zale�nie od rodzaju. Klucze po�o�enia s� czerwone, obrotu — zielone, skali — nie-
bieskie, a parametrów — ciemnoszare.

W oknie Track View — Dope Sheet (raport operatorski) klucze po�o�enia, obrotu i skali
s� odpowiednio czerwone, zielone i niebieskie, a w przypadku parametrów — �ó�te.

Aktualna klatka jest równie� widoczna na pasku �cie�ki jako pó�przezroczysty prosto-
k�t, który mo�emy zobaczy	 na rysunku 20.5. Ikona na lewym ko�cu paska �cie�ki to
przycisk Open Mini Curve Editor, który otwiera ma�e okno Track View.

Aby uzyska� wi�cej informacji na temat okna Track View, przeczytaj rozdzia� 35.,
„Praca z krzywymi funkcyjnymi w oknie Track View”.



Rozdzia� 20. � Animacja i klatki kluczowe 641

Rysunek 20.5.
Pasek �cie�ki
wy�wietla wszystkie
klatki kluczowe dla
wybranego obiektu

Przy u�yciu paska �cie�ki mo�esz przesuwa	 klucze animacji, kopiowa	 je i usuwa	.
Wy�wietla on znaczniki kluczy jedynie dla aktualnie zaznaczonego obiektu (lub obiek-
tów), a ka�dy znacznik mo�e symbolizowa	 kilka ró�nych kluczy. Kiedy przesuniesz
mysz nad znacznikami, kursor zmieni si� w znak plus, co oznacza, �e mo�esz wybra	
znacznik, klikaj�c go (wybrane znaczniki zmieniaj� kolor na bia�y). Przy u�yciu klawisza
Ctrl mo�esz zaznaczy	 kilka kluczy na raz. Mo�esz to zrobi	 tak�e, klikaj�c obszar paska
�cie�ki, niezawieraj�cy �adnych kluczy, i przeci�gaj�c mysz� nad wszystkimi kluczami,
które chcesz zaznaczy	. Je�li przesuniesz kursor nad który� z zaznaczonych kluczy, zmieni
si� w dwustronn� strza�k�, wskazuj�c mo�liwo�	 przeci�gania danego klucza w lewo lub
prawo. Przytrzymanie klawisza Shift podczas przeci�gania tworzy kopi� klucza. Wci�ni�-
cie klawisza Delete usuwa zaznaczony klucz.

Je�li przeci�gniesz klucz poza koniec paska �cie�ki, numer klatki zostanie wy�wietlony
w linii zach�ty (Prompt Line) na dole okna, a klucz nie zostanie uwzgl�dniony w aktualnym
zakresie czasu. Je�li chcesz pozby� si� klucza czasowo, bez jego kasowania, mo�esz
przeci�gn�� go poza koniec paska i odzyska� pó	niej, ustawiaj�c odpowiedni czas
animacji w oknie dialogowym Time Configuration.

Poniewa� jeden znacznik mo�e przedstawia	 kilka ró�nych kluczy, mo�esz przejrze	
wszystkie klucze przedstawione w ramach jednego znacznika w podr�cznym menu
wywo�ywanym przez klikni�cie znacznika prawym przyciskiem myszy.

W menu podr�cznym znak zatwierdzenia wy�wietlany obok klucza oznacza, i� mamy
do czynienia z kluczem wspólnym dla kilku klonów.

Wymienione wy�ej menu oferuje równie� opcje usuwania wybranych kluczy lub ich
filtrowania. Ponadto znajduje si� w nim polecenie Go to Time, które automatycznie prze-
mieszcza suwak czasu do pozycji danego klucza.

Gdy chcesz usun�	 znacznik wraz z wszystkimi zawartymi w nim kluczami, kliknij
prawym przyciskiem myszy, aby otworzy	 menu podr�czne, i wybierz w nim polecenie
Delete Key/All lub te� zaznacz znacznik i wci�nij klawisz Delete.

Ogl�danie warto�ci kluczy i ich edycja
U góry menu znacznika znajduje si� lista kluczy zdefiniowanych dla aktualnie zazna-
czonego obiektu (w wypadku, gdy jest ich zbyt wiele, mo�na je znale�	 w podmenu Key
Properties). Kiedy wybierzesz jeden z kluczy, pojawia si� okno dialogowe z informa-
cjami na jego temat. Okno to wy�wietla ró�ne opcje, zale�nie od rodzaju wybranego
klucza. Na rysunku 20.6 przedstawiono okno dialogowe dla klucza obrotu.
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Rysunek 20.6.
Okna informacyjne
kluczy pozwalaj�
na zmian� ich
parametrów

Te same informacje na temat konkretnych kluczy wybranego obiektu mo�esz uzyska�
równie� w panelu Motion, w��czaj�c w nim przycisk Parameters.

W ka�dym z okien dialogowych znajduje si� pole z numerem aktualnej klatki kluczo-
wej. Obok pola widniej� dwie strza�ki, które umo�liwiaj� �atwe przechodzenie pomi�dzy
klatkami kluczowymi danej sceny. Okno zawiera tak�e kilka pól tekstowych, w których
mo�esz zmienia	 parametry kluczy.

W wi�kszo�ci okien umieszczono równie� rozwijane grupy przycisków s�u��ce do wybie-
rania stycznych dla danego klucza. Okre�laj� one sposób wej�cia i wyj�cia animacji z klatki
kluczowej. Je�li np. dla wej�ciowej stycznej (In) wybierzesz opcj� Slow (wolna), a dla wyj-
�ciowej (Out) wybierzesz Fast (szybka), obiekt zbli�y si� wolno do pozycji zapisanej
w kluczowej klatce, ale przyspieszy podczas jej opuszczania. Strza�ki po obu stronach
przycisków ze stycznymi pozwalaj� na skopiowanie aktualnie wybranej stycznej do nast�p-
nej lub poprzedniej klatki kluczowej.

Dost�pne rodzaje stycznych opisano w tabeli 20.3.

Tabela 20.3. Styczne kluczy

Styczna Nazwa Opis

Smooth (g�adka) Daje prosty i p�ynny ruch; jest to ustawienie domy�lne.

Linear (liniowa) Ruch ze sta�� pr�dko�ci� pomi�dzy dwiema klatkami
kluczowymi.

Step (skokowa) Powoduje skokow� zmian� ruchu pomi�dzy klatkami
kluczowymi; tworzy zawsze pary In-Out.

Slow (wolna) Zwalnia w miar� zbli�ania si� do klatki kluczowej.

Fast (szybka) Przyspiesza w miar� zbli�ania si� do klatki kluczowej.

Custom (dowolna) Pozwala na modyfikowanie uchwytów stycznej w trybie
edycji krzywej kontrolnej.

Custom — Locked Handles
(dowolna ze zblokowanymi
uchwytami)

Pozwala na modyfikowanie uchwytów stycznej w trybie
edycji krzywej funkcyjnej ze zblokowanymi uchwytami.
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U�ywanie panelu Motion
Istnieje jeszcze jeden sposób tworzenia kluczy — za pomoc� panelu Motion. Jest on zgru-
powany z innymi panelami bocznymi i zawiera ustawienia kontroluj�ce animacj� obiek-
tów. U góry panelu Motion znajduj� si� dwa przyciski — Parameters i Trajectories.

Ustawianie parametrów

Przycisk Parameters w panelu Motion pozwala przypisywa	 kontrolery, a tak�e tworzy	
i usuwa	 klucze animacji. Kontrolery animacji to algorytmy tworzenia kluczy, które
mo�esz zdefiniowa	 za pomoc� rolety Assign Controller, widocznej na rysunku 20.7.
Przypisujesz je, wybieraj�c �cie�k� po�o�enia, obrotu lub skalowania i klikaj�c przycisk
Assign Controller, który otwiera list� dost�pnych kontrolerów animacji.

Rysunek 20.7.
Sekcja Parameters
panelu Motion
pozwala przypisywa�
kontrolery animacji
i tworzy� klucze

Aby dowiedzie� si� wi�cej na temat kontrolerów, przeczytaj rozdzia� 21., „Animowanie
przy u�yciu ograniczników i prostych kontrolerów”.

Gdy zaznaczony jest obiekt, któremu mo�na przypisa	 klucze, poni�ej rolety Assign
Controller pojawia si� roleta PRS Parameters, w której mo�esz tworzy	 (przyciski Create
Key) i usuwa	 (przyciski Delete Key) klucze po�o�enia, obrotu i skali (Position, Rotation,
Scale). Dzi�ki tej rolecie mo�esz kreowa	 klucze, niezale�nie od tego, czy przyciski
Auto Key i Set Key s� w��czone, czy te� nie. W zale�no�ci od wybranego kontrolera, mog�
by	 te� dost�pne dodatkowe rolety.

Poni�ej rolety PRS Parameters znajduj� si� dwie rolety Key Info: Basic i Advanced.
Zawieraj� te same informacje na temat kluczy, jakie mog�e� znale�	 w oknach otwiera-
nych za pomoc� menu podr�cznego na pasku �cie�ki.
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Trajektorie

Trajektoria to inaczej tor ruchu animowanego obiektu. Kiedy klikniesz przycisk Trajecto-
ries w panelu Motion, trajektoria animacji zostanie wy�wietlona w oknach widokowych
jako krzywa, z ka�d� klatk� kluczow� zaznaczon� jako w�ze� tej krzywej, a ka�d� zwy-
k�� klatk� wyró�nion� w postaci bia�ej kropki. Mo�esz edytowa	 trajektori� i jej w�z�y,
klikaj�c przycisk Sub-Object, znajduj�cy si� u góry panelu Motion (patrz rysunek 20.8).
Jedynym dost�pnym tu podobiektem s� klucze (Keys), b�d�ce w tym przypadku w�z�ami
trajektorii. Przy w��czonym przycisku Sub-Object mo�esz u�y	 narz�dzi transformacji
do przemieszczenia w�z�ów. Mo�esz tak�e, korzystaj�c z przycisków Add Key i Delete Key,
dodawa	 i usuwa	 klucze.

Rysunek 20.8. Roleta Trajectories w panelu Motion pozwala na podgl�d �cie�ki animacji w postaci
krzywej

Aby uzyska	 wi�ksz� kontrol� nad trajektori�, mo�esz za pomoc� przycisku Convert To
zmieni	 j� w zwyczajn� krzyw� typu splajn, któr� poddasz dalszej edycji. Mo�esz tak�e
zmieni	 istniej�c� krzyw� w trajektori� przy u�yciu przycisku Convert From.

Aby skorzysta	 z przycisku Convert From, wybierz obiekt poddawany animacji, kliknij
ten�e przycisk, a nast�pnie w oknie widokowym wska� kursorem splajn. Spowoduje to
powstanie nowej trajektorii dla wybranego obiektu. Pierwsz� kluczow� klatk� tej trajektorii
b�dzie pocz�tkowy w�ze� krzywej, a ostatni� — ostatni w�ze�. Dodatkowe klatki klu-
czowe s� wstawiane zgodnie z ustawieniem warto�ci próbkowania (Samples), znajduj�cej
si� w grupie Sample Range. Rozmieszczenie klatek kluczowych wzd�u� krzywej zale�y
od jej krzywizny. W okolicach ostrych zakr�tów klatki umieszczane s� w mniejszych
odleg�o�ciach ni� na odcinkach prostych.
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Kliknij przycisk Collapse u do�u rolety Trajectories, aby zredukowa	 wszystkie trans-
formacje do jednej �cie�ki ze standardowymi kluczami, które mo�esz edytowa	. Mo�esz
wybra	, które transformacje zostan� zredukowane, dzi�ki opcjom Position, Rotation
i Scale, które znajdziesz pod przyciskiem Collapse. Przyk�adowo obiekt z kilkoma przy-
pisanymi kontrolerami mo�e zosta	 zredukowany w celu zmniejszenia z�o�ono�ci wszyst-
kich kluczy.

Je�li zredukujesz wszystkie klucze, nie b�dziesz móg� zmienia� ich parametrów w roletach
kontrolerów.

Menu Views zawiera polecenie Show Key Times (poka� czasy kluczy). Wybranie go spo-
woduje wy�wietlenie numerów klatek obok wszystkich kluczy na �cie�ce trajektorii. Przy
u�yciu opcji Trajectory w oknie dialogowym Object Properties mo�esz tak�e w��czy	
podgl�d trajektorii dla dowolnego obiektu.

	wiczenie. Samolot wykonuj�cy p�tl�

Samoloty wykonuj�ce akrobacje cz�sto poruszaj� si� p�ynnie po okre�lonej �cie�ce.
�atwo mo�na to zauwa�y	, obserwuj�c samolot „pisz�cy” mg�� po niebie. Na potrzeby
tego przyk�adu przy u�yciu narz�dzia Line utworzy�em nieskomplikowan�, zap�tlon�
�cie�k�, któr� wykorzystamy jako trajektori� samolotu.

Aby samolot pod��y� wzd�u� niej, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Otwórz plik Looping airplane.max z folderu Chap 20 znaduj�cego si� na p�ycie
do��czonej do ksi��ki.

Plik ten zawiera zap�tlony splajn i model samolotu utworzony przez Viewpoint
Datalabs.

 2. Zaznacz samolot, otwórz panel Motion i kliknij przycisk Trajectories. Nast�pnie
kliknij przycisk Convert From w rolecie Trajectories i wybierz splajn w oknie
widokowym Front.

 3. Je�li przeci�gniesz suwak czasu, zauwa�ysz, �e samolot przemieszcza si� po �cie�ce,
ale nie wykonuje obrotu. Aby to naprawi	, na dolnej listwie interfejsu kliknij przycisk
Key Mode Toggle, który pozwala na �atwe przechodzenie pomi�dzy klatkami
kluczowymi. Pó�niej kliknij przycisk Key Filters, wybierz jedynie Rotation i naci�nij
przycisk Set Key (lub klawisz '), aby wej�	 w tryb ustanawiania kluczy.

 4. Ustaw suwak czasu na pocz�tku skali. Kliknij przycisk Select and Rotate, obró	
samolot w oknie widokowym Front, tak aby dopasowa	 go do �cie�ki, i wci�nij
du�y przycisk Set Keys (lub lawisz K), �eby utworzy	 klatk� kluczow� obrotu.
Nast�pnie kliknij przycisk Next Key, aby przej�	 do nast�pnej klatki kluczowej
i powtarzaj powy�sze czynno�ci a� do ustawienia kluczowych klatek obrotu
dla ca�ej �cie�ki.

 5. Przeci�gnij suwak czasu, by sprawdzi	, jak samolot wykonuje p�tl�.

Max oferuje równie� prostszy sposób skierowania samolotu na �cie�k� przy u�yciu
ogranicznika Path. Aby dowiedzie� si� wi�cej na temat ograniczników, przeczytaj
rozdzia� 21., „Animowanie przy u�yciu ograniczników i prostych kontrolerów”.
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Na rysunku 20.9 przedstawiono trajektori� lotu samolotu.

Rysunek 20.9. Gdy u�yjesz splajnu jako trajektorii ruchu, klucze po�o�enia samolotu s� ustawiane
automatycznie

Korzystanie z narz�dzia Follow/Bank

Obiekt pod��aj�cy po �cie�ce wyznaczaj�cej jego trajektori� zachowuje sta�� orientacj�
bez wykonywania obrotów ustawiaj�cych go wzd�u� �cie�ki. Wyobra� sobie wagonik
kolejki górskiej; w trakcie jazdy obraca si� i przechyla, zgodnie z przebiegiem toru.
Do takiego zachowania mo�esz zmusi	 tak�e obiekt poruszaj�cy si� po zadanej �cie�ce.
S�u�y do tego narz�dzie o nazwie Follow/Bank, które znajdziesz w panelu Utilities
po klikni�ciu przycisku More.

Narz�dzie Follow/Bank ustawia obiekt tak, aby jego o� X by�a zgodna z osi� Z splajnu,
a wi�c przed zastosowaniem tego narz�dzia nale�y w�a�ciwie zorientowa� lokalny uk�ad
wspó�rz�dnych obiektu.

Narz�dzie Follow/Bank pozwala w��czy	 przechylanie obiektu (Bank) z odpowiedni�
warto�ci� (Bank Amount) i p�ynno�ci� (Smoothness). Mo�na równie� w��czy	 opcj� zezwa-
laj�c� na odwracanie obiektu do góry nogami (Allow Upside Down) — niezalecane dla
wagoników tradycyjnej kolejki. Klikni�cie przycisku Apply Follow powoduje utworzenie
kluczy wprowadzaj�cych do ruchu obiektu odpowiednie obroty ustalaj�ce jego w�a�ciw�
orientacj� wzgl�dem trajektorii. W sekcji Samples mo�na ustali	 liczb� tworzonych kluczy.
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Wy�wietlanie s�siaduj�cych klatek animacji
(Ghosting)

Kiedy próbujesz animowa	 obiekty, funkcja wy�wietlania klatek s�siednich bie��cej
animacji mo�e okaza	 si� bardzo przydatna. Wy�wietla ona kopi� animowanego obiektu
przed i po jego aktualnym po�o�eniu. Aby w��czy	 t� funkcj�, wybierz polecenie Views/
Show Ghosting. Wykorzystuje ona ustawienia z okna dialogowego Preference Settings.
Mo�esz uzyska	 do niego dost�p, wybieraj�c polecenie Customize/Preferences. W panelu
Viewports tego okna dialogowego znajdziesz sekcj� Ghosting.

Mo�esz w niej ustawi	 liczb� wy�wietlanych klatek (Ghosting Frames), to, które z nich
maj� by	 wy�wietlane — poprzedzaj�ce bie��c� klatk� (Ghost Before Current Frame),
nast�puj�ce po niej (Ghost After Current Frame) czy te� jedne i drugie (Ghost Before and
After) — a tak�e wy�wietlanie numerów klatek (Show Frame Numbers). Mo�esz tak�e
okre�li	 wy�wietlanie co n-tej klatki (Display Nth Frame). Dost�pna jest te� opcja wy�wie-
tlania obiektów w trybie szkieletowym (Ghost in Wireframe). Je�li opcja ta nie jest w��-
czona, obiekty s� wy�wietlane jako cieniowane. Obiekty przed bie��c� klatk� s� �ó�te,
a po niej — jasnoniebieskie.

Na rysunku 20.10 przedstawiono model lwa z w��czonym wy�wietlaniem s�siaduj�cych
klatek, który w trakcie animacji przemieszcza si� po nierównym okr�gu. Ustawienia
okre�laj� wy�wietlanie trzech klatek przed aktualn� klatk� i po niej. W��czone jest rów-
nie� wy�wietlanie trajektorii.

Preferencje animacji
Zak�adka Animation okna dialogowego Preference Settings, pokazana na rysunku 20.11,
zawiera opcje dotycz�ce animacji. Zaznaczenie okre�lonej klatki animacji powoduje
otoczenie bia�� ramk� ka�dego obiektu, któremu w tej klatce zosta�y przypisane klucze.
W sekcji Key Bracket Display mo�esz okre�li	, które z takich obiektów maj� by	 oto-
czone ramk�. Masz do wyboru jedn� z trzech opcji: All Objects (wszystkie obiekty),
Selected Objects (tylko obiekty zaznaczone) i None (�aden obiekt). Mo�esz równie�
ograniczy	 wy�wietlanie ramek tylko do tych obiektów, którym przypisane zosta�y klucze
okre�lonych transformacji.

Opcje Key Bracket Display przydaj� si�, gdy chcemy znale	� okre�lony klucz. Je�li
w danej klatce zaznaczony obiekt ma przypisany klucz, b�dzie otoczony dodatkow�
ramk�.

W��czenie opcji Local Center During Animate powoduje, �e wszystkie obiekty b�d�
animowane wzgl�dem ich lokalnych uk�adów odniesienia. Je�li opcja zostanie wy��czona,
obiekty b�d� mog�y by	 animowane wzgl�dem innych uk�adów (np. ekranowego — Screen
lub globalnego — World).

Sekcja MIDI Time Slider Control (sterowanie suwakiem czasu za pomoc� urz�dzenia
MIDI) zawiera opcj� On (w��cz) oraz przycisk Setup (ustaw). Klikni�cie przycisku Setup
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Rysunek 20.10. W��czenie funkcji Ghosting umo�liwia ogl�danie obiektu na tle poprzednich
i nast�pnych faz jego ruchu

Rysunek 20.11.
Zak�adka Animation
zawiera ustawienia
dotycz�ce
wyró�niania obiektów
z przypisanymi
kluczami animacji

otwiera okno dialogowe MIDI Time Slider Control Setup, pokazane na rysunku 20.12.
Po okre�leniu w tym oknie odpowiednich ustawie� mo�esz sterowa	 animacj� za pomoc�
urz�dzenia MIDI.
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Rysunek 20.12.
W oknie dialogowym
MIDI Time Slider
Control Setup mo�esz
poszczególnym
funkcjom
odtwarzania animacji
przypisa� okre�lone
zdarzenia MIDI

Korzystaj�c z zak�adki Animation, mo�esz wybra	 nowy d�wi�kowy modu� dodatkowy,
a tak�e ustawi	 domy�lne warto�ci wszystkich kontrolerów animacji. W��czenie opcji
Override Parametric Controller Range by Default powoduje, �e kontrolery parametryczne
s� aktywne podczas ca�ej animacji, a nie tylko w przypisanych im zakresach. Opcja Spring
Quick Edit pozwala w tym miejscu zmieni	 dok�adno�	 wszystkich kontrolerów typu
Spring zastosowanych w ca�ej scenie. Parametr Rollback okre�la liczb� klatek, po których
kontroler Spring wraca do swojej pocz�tkowej pozycji.

Klikni�cie przycisku Set Defaults (ustaw warto�ci domy�lne) otwiera okno dialogowe
Set Controller Defaults. W oknie tym znajdziesz list� wszystkich kontrolerów i przycisk
Set (ustaw). Je�li wybierzesz kontroler i klikniesz przycisk Set, otworzy si� kolejne okno
dialogowe, w którym mo�esz ustawi	 wszystkie jego parametry.

Gdy uruchamiasz Maksa po raz pierwszy, pierwsz� klatk� animacji na linii czasu jest
klatka o numerze 0, ale je�li w��czysz opcj� Auto Key Default Frame (automatyczny klucz
w klatce domy�lnej), b�dziesz móg� ustawi	 jako pierwsz� klatk� o dowolnym nume-
rze. Mo�e to by	 przydatne, gdy chcesz tworzy	 animacj� rozpoczynaj�c� si� od klat-
ki innej ni� 01.

Wi�cej informacji na temat kontrolerów znajdziesz w rozdziale 21., „Animowanie przy
u�yciu ograniczników i prostych kontrolerów”.

Animowanie obiektów
W Maksie mo�liwa jest animacja wielu ró�nych rodzajów obiektów, m.in. obiektów
geometrycznych, kamer, �wiate� i materia�ów. W tym podrozdziale zajmiemy si� kilkoma
ró�nymi rodzajami obiektów i parametrów, które mo�na animowa	.

                                                          
1 Tak naprawd� opcja Auto Key Default Frame, je�li jest w��czona, powoduje automatyczne tworzenie klucza

w klatce 0 lub 1 (tylko te dwie warto�ci s� dost�pne), gdy w trybie Auto Key tworzymy klucze w innych
klatkach ni� te. Je�li jest wy��czona, klucze w klatkach pocz�tkowych nie s� tworzone. Pierwsza klatka
kluczowa powstanie tam, gdzie j� utworzymy — przyp. t�um.
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Animowanie kamer

Kamery mo�esz animowa	 przy u�yciu standardowych przycisków transformacji znaj-
duj�cych si� na g�ównym pasku narz�dziowym. Do animowania kamery, która przemiesz-
cza si� w obr�bie sceny, najlepiej wybra	 kamer� swobodn� (Free). Kamera wycelowana
(Target) mo�e by	 animowana m.in. przez przemieszczanie jej celu, ale ryzykujesz jej
kozio�kowanie, je�li cel znajdzie si� bezpo�rednio nad ni�. Je�li chcesz opracowa	 animacj�
kamery wycelowanej, do��cz kamer� oraz jej cel do obiektu pozornego (Dummy) przy
u�yciu przycisku Link i przemieszczaj ten obiekt.

Dwa ograniczniki u�yteczne przy animowaniu kamery to Path i Look At. Oba znajdziesz
w menu Animation/Constraints. Ogranicznik Path powoduje pod��anie kamery po �cie�ce,
a Look At pozwala utrzymywa	 jej cel na wybranym obiekcie w trakcie przemieszczania
si� zarówno kamery, jak i obiektu.

Aby dowiedzie� si� wi�cej o ogranicznikach, ��cznie z dwoma wymienionymi powy�ej,
przeczytaj rozdzia� 21., „Animowanie przy u�yciu ograniczników i prostych kontrolerów”.

	wiczenie. Animowanie lotek trafiaj�cych w tarcz�

Prostym przyk�adem animowania obiektów przy u�yciu przycisku Auto Key b�dzie ani-
mowanie kilku lotek trafiaj�cych w tarcz�.

Aby opracowa	 animacj� lotek, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Otwórz plik Dart and dartboard.max z folderu Chap 20 znajduj�cego si� na p�ycie
o��czonej do ksi��ki.

Plik ten zawiera obiekty lotek i tarczy, które powsta�y w Zygote Media.

 2. Kliknij przycisk Auto Key (lub wci�nij klawisz N), aby w��czy	 tryb automatycznego
kluczowania. Przeci�gnij suwak czasu do klatki numer 25 i kliknij przycisk Select
and Move na g�ównym pasku narz�dziowym (lub wci�nij klawisz W).

 3. Wybierz w oknie widokowym Left pierwsz� lotk� i przeci�gnij j� w lewo, dopóki
jej ko�cówka nie dotknie tarczy.

W wyniku tego na pasku �cie�ki zostan� utworzone klucze w klatkach 0 i 25.

 4. Kliknij przycisk Select and Rotate na g�ównym pasku narz�diowym, ustaw uk�ad
wspó�rz�dnych jako Local i ogranicz obrót do osi Y. Nast�pnie przeci�gnij wybran�
lotk� w oknie widokowym Front tak, by obróci	 j� wokó� jej w�asnej osi Y.

Posuni�cie to spowoduje utworzenie kolejnego klucza na pasku �cie�ki.

 5. Wybierz drug� lotk� i ponownie kliknij przycisk Select and Move. Kliknij prawym
przyciskiem myszy suwak czasu, aby wywo�a	 okno dialogowe Create Key. Upewnij
si�, �e zaznaczone s� pola wyboru dla opcji Position i Rotation, po czym kliknij OK.

Powstanie klatka kluczowa, która powstrzyma ruch drugiej lotki do odpowiedniego
momentu.
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 6. Z zaznaczon� drug� lotk� przeci�gnij suwak czasu do klatki numer 50 i przesu�
lotk� do tarczy, tak jak zrobi�e� to w punkcie 3. Nast�pnie powtórz punkt 4.,
aby ustawi	 klatk� kluczow� obrotu dla drugiej lotki.

 7. Powtórz punkty 3., 4. i 5. dla dwóch ostatnich lotek.

 8. Kliknij ponownie przycisk Auto Key (lub wci�nij klawisz N), aby wy��czy	 tryb
animacji, zmaksymalizuj okno widokowe Perspective i kliknij przycisk Play
Animation, �eby obejrze	 gotow� animacj�.

Na rysunku 20.13 przedstawiono lotki lec�ce w kierunku tarczy.

Rysunek 20.13. Jedna z klatek animacji lotek

Animowanie �wiate�

Animowanie �wiate� jest bardzo podobne do animowania kamer. Dla przemieszczaj�cych
si� �wiate� korzystaj z reflektora swobodnego (Free Spot) lub do��cz reflektor wycelo-
wany (Target Spot) do obiektu pomocniczego typu Dummy. Przy animowaniu �wiate�
mo�esz tak�e u�y	 kontrolerów Look At i Path.

Je�li chcesz animowa� �wiat�o s�oneczne o ró�nych porach dnia, skorzystaj z systemu
�wiat�a s�onecznego, który jest opisany w rozdziale 19., „Podstawowe techniki o�wietlania
sceny”.

Aby zamruga	 �wiat�ami, w��cz i wy��cz parametr On w ró�nych klatkach i przypisz
kluczom styczn� typu Step. Aby przyciemni	 �wiat�a, w kilku nast�puj�cych po sobie
klatkach zmie� odpowiednio warto�	 mno�nika (Multiplier).
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Animowanie materia�ów

Animacja materia�ów mo�e mie	 miejsce, je�li przy w��czonym przycisku Auto Key
zmieniane s� ich w�a�ciwo�ci. Max wstawia warto�ci po�rednie w miar� przebiegu ani-
macji. Materia� musi pozosta	 ten sam na czas trwania ca�ej animacji: nie mo�esz zmie-
nia	 materia�ów w ró�nych klatkach kluczowych; mo�esz jedynie zmienia	 parametry
istniej�cego materia�u.

Je�li chcesz zmieni	 materia�y w trakcie trwania animacji, mo�esz u�y	 materia�u z�o�o-
nego, który ��czy kilka ró�nych materia�ów, np. materia�u mieszanego (Blend). Znajdziesz
w nim warto�	 Mix Amount, która mo�e si� zmienia	 dla ró�nych klatek kluczowych.

Kilka rodzajów map, w tym wszystkie te mapy, które maj� rolet� Noise, zawiera para-
metr Phase. Parametr ten umo�liwia animowanie mapy. Przyk�adowo u�ycie mapy szumu
(Noise) i zmiana warto�ci fazy (Phase) na przestrzeni wielu klatek kluczowych daje
efekt przemieszczania si� szumu.

Dobrym sposobem na podgl�d animowanych materia�ów jest klikni�cie przycisku Make
Preview (szóstego od góry w edytorze materia�ów), który otwiera okno dialogowe Create
Material Preview, widoczne na rysunku 20.14. Wybierz w nim opcj� Active Time Seg-
ment i kliknij OK. Program wyrenderuje kolejne klatki animacji i automatycznie otworzy
okno z podgl�dem animowanego materia�u.

Rysunek 20.14.
Okno dialogowe
Create Material
Preview pozwala
na renderowanie
ca�ego zakresu klatek
lub te� ich okre�lonej
liczby

Tworzenie list z plikami obrazów (Image File Lists)

Tam, gdzie mo�esz za�adowa	 bitmap�, mo�esz te� za�adowa	 plik animacji, taki jak
Microsoft Video (AVI) lub QuickTime (MOV). Kolejnym sposobem na tworzenie ani-
mowanego materia�u jest u�ywanie listy plików obrazów, która jest plikiem tekstowym
wymieniaj�cym wszystkie pliki obrazów zawarte w danej animacji. Max obs�uguje dwa
ró�ne typy list plików obrazów — Autodesk ME Image Sequence (IMSQ) i 3ds Max
Image File List (IFL).

Pliki IMSQ i IFL to pliki tekstowe, b�d�ce listami plików obrazów, które maj� pojawia	
si� w konkretnych klatkach animacji. Zapisywane s� z rozszerzeniem .IMSQ lub .IFL
i wczytuje si� je jako mapy typu Bitmap. Listy plików obrazów mog� by	 tworzone
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w czasie procesu renderowania przez wybranie opcji Put Image File List in Output Path
(umie�	 list� plików obrazów w �cie�ce wyj�ciowej) z rolety Common Parameter okna
dialogowego Render Setup. Dost�pny jest równie� przycisk Create Now, który pozwala
tworzy	 tak� list� w dowolnej chwili.

Aby r�cznie utworzy	 plik IMSQ lub IFL, otwórz edytor tekstu i wpisz nazw� obrazu,
a nast�pnie liczb� klatek, w których ma si� pojawi	. Upewnij si�, �e mi�dzy nazw� obrazu
a liczb� klatek wstawi�e� spacj�. Obrazy s� wy�wietlane w takiej kolejno�ci, w jakiej
wymieniono je na li�cie, i powtarzane do momentu wy�wietlenia wszystkich klatek zakresu.
Po zastosowaniu plik listy obrazów mo�na obejrze	 w okienku z próbk� materia�u przy
przeci�ganiu suwaka czasu. Mo�esz równie� wygenerowa	 podgl�d materia�u.

Mo�esz tak�e wykorzysta� znaki * i ? jako wieloznaczniki w obr�bie pliku IFL. Przyk�adowo
ci�g przelot* obejmuje ka�dy obraz, którego nazwa zaczyna si� od frazy „przelot”,
a przelot? obejmuje ka�dy obraz, którego nazwa zaczyna si� od frazy „przelot” i zawiera
jeden dodatkowy znak.

Tworzenie plików IFL przy u�yciu narz�dzia IFL Manager

Je�li nie chcesz tworzy	 plików tekstowych r�cznie, mo�esz do tego wykorzysta	 narz�-
dzie IFL Manager Utility. Aby go u�y	, otwórz panel Utilities i kliknij przycisk More.
Nast�pnie wybierz IFL Manager i kliknij OK.

W rolecie IFL Manager, widocznej na rysunku 20.15, przycisk Select otwiera okno dialo-
gowe Browse Images for Input, w którym mo�esz wybra	 list� obrazów, które zostan�
w��czone do pliku IFL. Po wybraniu listy obrazów mo�esz okre�li	 pocz�tkowy i ko�-
cowy obraz. Mo�esz spowodowa	 wy�wietlanie obrazów w odwrotnej kolejno�ci, wpi-
suj�c w polu Start warto�	 wi�ksz� ni� w polu End. Pole Every Nth pozwala ustawi	
u�ywanie co n-tego obrazu. Do okre�lenia czasu wy�wietlania ka�dego obrazu mo�esz
u�y	 pola Multiplier.

Rysunek 20.15.
Narz�dzie IFL Manager
pomaga w tworzeniu
plików IFL

Przycisk Create otwiera okno dialogowe File, w którym mo�esz zapisa	 plik IFL. Przycisk
Edit otwiera plik tekstowy IFL w domy�lnym systemowym edytorze tekstu i umo�liwia
wprowadzenie w nim zmian.

	wiczenie. Co mamy dzisiaj w telewizji?

Pliki animowane, takie jak AVI i MOV, mog� by	 mapowane na obiekcie jako animowane
tekstury, ale mo�esz do tego celu wykorzysta	 równie� pliki IFL.
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Aby utworzy	 plik IFL, który b�dzie mapowany na modelu telewizora, wykonaj nast�-
puj�ce czynno�ci.

 1. Otwórz standardowy Notatnik systemu Windows i wpisz nast�puj�cy tekst:
; te klatki pojawi� si� na ekranie telewizora.
static.tif 20
Exploding planet - frame 10.tif 2
Exploding planet - frame 15.tif 2
Exploding planet - frame 20.tif 2
Exploding planet - frame 25.tif 2
Exploding planet - frame 30.tif 2
Exploding planet - frame 35.tif 2
Exploding planet - frame 40.tif 2
Exploding planet - frame 45.tif 2
Exploding planet - frame 50.tif 2
Exploding planet - frame 55.tif 2
static.tif 60

Pierwsza linia tekstu to linia komentarza. Komentarze mo�esz umieszcza� w pliku
IFL, poprzedzaj�c je �rednikiem (;).

 2. Zapisz plik jako tv.ifl. Upewnij si�, �e edytor tekstu nie doda� do pliku
rozszerzenia .TXT.

Mo�esz porówna	 w�asny plik z moim plikiem, który znajdziesz w folderze Chap 20
na p�ycie DVD do��czonej do ksi��ki.

Plik IFL, jak zosta�o to opisane wcze�niej, bazuje na plikach obrazów umieszczonych
w tym samym folderze, w którym si� znajduje. Upewnij si�, �e wszystkie obrazy znajduj�
si� w odpowiednim folderze.

 3. Otwórz plik Television-IFL File.max z folderu Chap 20 znajduj�cego si� na p�ycie
DVD do��czonej do ksi��ki.

Plik ten zawiera model telewizora utworzony przez Zygote Media.

 4. Wybierz obiekt ekranu, otwórz edytor materia�ów i kliknij pole z próbk� pierwszego
materia�u. Nazwij materia� Television Screen (ekran telewizora). Kliknij przycisk
mapy, znajduj�cy si� na prawo od próbki Diffuse. Kliknij dwukrotnie pozycj� Bitmap.
W oknie dialogowym Select Bitmap Image File wybierz plik tv.ifl i kliknij OK.
Nast�pnie kliknij przycisk Assign Material to Selection, aby na�o�y	 materia�
na ekran telewizora.

�eby zobaczy� map� w oknie widokowym, kliknij przycisk Show Map in Viewport.
Dzi�ki temu klatki pliku IFL s� wy�wietlane w oknie widokowym.

 5. Poniewa� ekran telewizora jest obiektem siatkowym, musisz u�y	 modyfikatora
UVW Map, aby utworzy	 wspó�rz�dne mapowania dla mapy. Otwórz panel Modify
i kliknij przycisk UVW Map. Wybierz opcj� mapowania Planar. Nast�pnie kliknij
przycisk Sub-Object i przetransformuj gizmo p�aszczyzny mapowania w taki sposób,
aby pokrywa�a ona ca�y ekran.

 6. Kliknij przycisk Play (/), aby obejrze	 animacj� wynikow�.
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Na rysunku 20.16 przedstawiono wyrenderowan� klatk� z telewizorem, na który na�o�ony
zosta� plik IFL.

Rysunek 20.16.
Pliki IFL s�
powszechnie u�ywane
do animowania
materia�ów
za pomoc�
listy obrazów

Podgl�d animacji
Jest bardzo prawdopodobne, �e wyniki Twojej pracy b�d� wyrenderowane przy usta-
wieniach najwy�szej jako�ci i w��czonych wszystkich efektach, co na pewno zajmie du�o
czasu. Po kilkudniowym czekaniu na wyrenderowan� sekwencj� mo�esz prze�y	 szok,
je�li oka�e si�, �e z najwa�niejszymi uj�ciami animacji nie wszystko jest w porz�dku.
Nawet ogl�danie animacji w oknach widokowych przy u�yciu przycisku Play Animation
mo�e nie by	 wystarczaj�cym �rodkiem wy�apywania problemów.

Jednym ze sposobów na zlokalizowanie potencjalnych nieprawid�owo�ci jest tworzenie
podgl�du animacji. Podgl�d to testowy, uproszczony rendering ca�ej animacji. Pomaga
przewidzie	 ostateczny wygl�d ca�ej sceny. Menu Animation zawiera kilka polece� pozwa-
laj�cych na tworzenie i ogl�danie podgl�dów animacji, a tak�e zmian� ich nazwy. Opcje
renderowania dost�pne dla podgl�dów s� takie same jak opcje cieniowania obiektów
w oknach widokowych.

Tworzenie podgl�du

Mo�esz tworzy	 podgl�d, wybieraj�c z menu polecenie Animation/Make Preview, co otwie-
ra okno dialogowe Make Preview, widoczne na rysunku 20.17.

W oknie dialogowym Make Preview przy u�yciu opcji Active Time Segment (bie��cy
segment czasowy) lub Custom Range (zakres u�ytkownika) mo�esz okre�li	, które klatki
zostan� u�yte do tworzenia podgl�du. Mo�esz tak�e wybra	 co n-t� klatk� (Every Nth
Frame) lub te� w polu Playback FPS poda	 konkretn� liczb� klatek na sekund�. Rozmiar
obrazu jest okre�lony na podstawie warto�ci Percent of Output, która procentowo ustala
rozmiar podgl�du w stosunku do rozmiaru docelowego renderingu. Widoczna jest tak�e
rozdzielczo�	 podgl�du.
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Rysunek 20.17.
Okno dialogowe
Make Preview
pozwala okre�li�
zakres, rozmiar
i plik wyj�ciowy
podgl�du

Sekcja Display in Preview oferuje wachlarz opcji, które mo�esz zastosowa	 wobec pod-
gl�du, okre�laj�c jego zawarto�	. Do wyboru s� tutaj Geometry (obiekty geometryczne),
Shapes (kszta�ty), Lights (�wiat�a), Cameras (kamery), Helpers (obiekty pomocnicze),
Space Warps (pola si�), Particle Systems (systemy cz�steczek), Active Grid (aktywna
siatka), Safe Frames (obszary bezpieczne), Frame Numbers (numery klatek), Background
(t�o) i Bone Objects (obiekty ko�ci). Poniewa� podgl�d jest renderowany tak samo jak
okna widokowe, dla niektórych obiektów (np. �wiate� i kamer) wy�wietlane s� ich ikony.
Opcja Frame Numbers wy�wietla numery poszczególnych klatek w lewym górnym rogu
ka�dej klatki.

Rozwijana lista Rendering Level zawiera te same opcje cieniowania, które s� u�ywane
do wy�wietlania obiektów w oknach widokowych, czyli Smooth + Highlights, Smooth,
Facets + Highlights, Facets, Flat, Hidden Line, Lit Wireframes, Wireframe, i Bounding Box.

Opcje pliku wyj�ciowego (Output) to: domy�lny format AVI, opcja Custom File Type, która
pozwala Ci wybra	 w�asny format, oraz opcja Use Device, pozwalaj�ca na renderowa-
nie pliku podgl�du na wyspecjalizowane urz�dzenie zewn�trzne. Dla opcji AVI mo�esz
wybra	 kodek (Choose Codec), który zostanie u�yty do kompresji pliku podgl�du. Do
wyboru masz Cinepak Code by Radius, Logitech Video (1420), Intel IYUV, Microsoft
Video 1, Intel Indeo Video 4.5, DivX 5.0.5 i Pe�ne klatki (nieskompresowane), zale�nie od
kodeków zainstalowanych w Twoim systemie. Kiedy wybrana zostanie opcja Use Device,
mo�esz skorzysta	 z przycisku Choose Device. Klikni�cie go otwiera okno dialogowe
Select Output Image Device, w którym mo�esz wybra	 i skonfigurowa	 urz�dzenia wyj-
�ciowe, np. magnetowid cyfrowy.

Na dole okna dialogowego znajduje si� rozwijana lista Render Viewport, w której mo�esz
wybra	 okno widokowe, z jakiego zostanie wygenerowany plik podgl�du. Przycisk Create
rozpoczyna proces renderowania. Podczas renderowania podgl�du okna widokowe s�
zast�powane pojedynczym obrazem aktualnej klatki renderingu, a listwa statusu w dole
ekranu zast�powana jest przez pasek post�pu i przycisk anulowania renderowania (Cancel).
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Aby anulowa� proces renderowania podgl�du, mo�esz u�y� klawisza Esc.

Je�li anulujesz rendering, okno komunikatu Make Preview zaoferuje opcje Stop and Play
(zatrzymaj i odtwórz), Stop and Don’t Play (zatrzymaj i nie odtwarzaj) i Don’t Stop (nie
zatrzymuj).

Ogl�danie podgl�du

Kiedy renderowanie pliku podgl�du zostanie zako�czone, otworzy si� domy�lny odtwa-
rzacz multimedialny Twojego systemu i rozpocznie odtwarzanie pliku podgl�du. Takie
automatyczne odtwarzanie mo�esz wy��czy	 przy u�yciu opcji Autoplay Preview File
w panelu General okna dialogowego Preference Settings.

W dowolnej chwili mo�esz odtworzy	 plik podgl�du przy u�yciu polecenia Anima-
tion/View Preview. Polecenie to wczytuje ostatni plik podgl�du i wy�wietla go w odtwa-
rzaczu multimedialnym.

Zmiana nazwy podgl�du

Plik podgl�du zapisywany jest jako plik o nazwie scene.avi w domy�lnym katalogu
podgl�dów (previews). Pami�taj, �e plik ten jest automatycznie nadpisywany przy two-
rzeniu nowego podgl�du. Aby zapisa	 podgl�d, zmieniaj�c jego nazw�, u�yj polecenia
Animation/Rename Preview File. Polecenie to otwiera okno dialogowe Save Preview As,
w którym mo�esz nada	 nazw� plikowi podgl�du.

Podsumowanie
W tym rozdziale omówiono podstawy animowania obiektów w Maksie, w��czaj�c w to
prac� z czasem i kluczami. Nauczy�e� si� tak�e dwóch trybów tworzenia kluczy i pozna�e�
sposoby ich edycji. W programie udost�pniono wiele pomocy animacyjnych, takich jak
trajektorie i wy�wietlanie s�siednich klatek animacji. W rozdziale tym omówiono tak�e
animowanie materia�ów i tworzenie podgl�dów animacji. Zapozna�e� si� z nast�puj�cymi
zagadnieniami:

� kontrol� czasu i u�ywaniem kluczy animacji,

� u�ywaniem dwóch trybów kluczowania animacji,

� korzystaniem z paska �cie�ki i panelu Motion,
� wy�wietlaniem i edycj� warto�ci kluczy,

� u�ywaniem trajektorii i s�siaduj�cych klatek animacji,

� animowaniem materia�ów i u�ywaniem plików IFL,

� tworzeniem podgl�du animacji.

W nast�pnym rozdziale dowiesz si�, jak mo�na zautomatyzowa	 tworzenie animacji
przy u�yciu ograniczników i kontrolerów.




