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Rozpocznij fascynujaca przygode w Swiecie grafiki 3D!

* Szybka nauka podstaw tworzenia i modelowania obiektow 3D
e Kreowanie postaci i projektowanie przestrzeni
» Wykorzystanie o$wietlenia i innych efektow w filmie animowanym

Myslisz o tworzeniu wiasnych animacji komputerowych? Postanowite$ wykorzystaé
niesamowite mozliwosci 3ds max 9? Zapewne wiesz, ze program ten pozwala nie tylko
tworzy¢ trojwymiarowe obiekty graficzne i przetwarzaé je w najbardziej wyrafinowany
sposab, ale takze opracowac kompletny film animowany. Udostepnia on niezwykle
szeroki zakres opcji i efektow, wtgcznie z mozliwoscia szczegétowego modelowania

i wprawiania w ruch postaci oraz symulowania wszelkich detali dotyczacych ich
otoczenia. Oprdcz tego 3ds max 9 pozwala na bezposrednie importowanie materiatow
z programéw takich, jak GorelDraw, lllustrator czy Photoshop, a takze na wykorzystanie
wtasnych zdjeé cyfrowych. Warto podkreslic, ze jego funkcjonalny interfejs jest
przyjazny dla poczatkujacych uzytkownikow.

Ksiazka ,,3ds max 9. Animacja 3D od podstaw” jest zbiorem ¢wiczen ilustrowanych
zrzutami ekranu, opatrzonych cennymi wskazoéwkami, uwagami i komentarzami
utatwiajacymi prace z programem. Jej struktura opracowana zostata w taki sposab,
by zadania zawarte w kolejnych rozdziatach prowadzity do powstania gotowego,
profesjonalnego filmu animowanego. Krok po kroku zgtebisz tu podstawy tworzenia
obiektow i przypisywania im wtasciwosci, zasady modelowania, przygotowywania
postaci i umiejscawiania ich w okreslonym otoczeniu, metody dopracowywania
szczegOtéw wnetrz, sposoby animagii i kwestie ostatecznego renderingu filmu.

W ksigzce znajdziesz ponadto szczegétowe omowienie interfejsu programu i opis
dziatania najwazniejszych polecen.

* Domys$lne ustawienia i podstawy obstugi 3ds max 9

» Tworzenie i modyfikowanie prostych obiektow

* Modelowanie ze splajnéw i modelowanie siatkowe

e Formowanie postaci i sytuowanie ich w przestrzeni

* Schematy wnetrz i szczeg6towe kwestie ich wyposazenia
* Rdzne rodzaje animacji postaci

¢ Typy oswietlenia, efekty specjalne i napisy koricowe
 Rendering filmu animowanego
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Rozdziat 7.
Animacja

Mamy gotowa scenografie i aktoréw; pora powaznie zaja¢ si¢ animacja. Bedzie
to wymagato zawarcia blizszej znajomosci z oknem Mini-Curve Editor oraz z jego
wielkim bratem, oknem Track View. Zazwyczaj animowanie sceny zaczyna si¢
od rozpisania na kartce papieru doktadnego przebiegu akcji, z numerami ujeé.
Realizujac plan tej ksigzki, mozesz polega¢ na informacjach podawanych na
biezaco i nie troszczy¢ si¢ o scenariusz. Jezeli jednak wprowadzasz zmiany — a tym
bardziej, jesli realizujesz wlasny projekt — zacznij, prosze, od kartki, otéwka i do-
ktadnego planowania.

Animacja $wiatet i materiatow. Zmiana przebiequ
krzywej pomiedzy kluczami za pomocg stycznych
(Tangents)

1. Otwérz plik ufo_wngetrze05.max, czyli przygotowane do animacji wnetrze
latajacego spodka, lecz bez realistycznych lustrzanych odbi¢ na czajniku.
Mamy przed sobg sporo prébnych renderingéw; nie ma sensu ich wydhuzac,
stosujgc w scenie materialy typu Raytrace, skoro nie maja one kluczowego
znaczenia dla tego akurat filmu. Poprawieniem urody czajnika mozemy
zajac sie pozniej, gdy film bedzie juz gotowy.

2. Kliknij ikone Mini Curve Editor u dotu ekranu, by otworzy¢ podreczny
edytor krzywych. Kliknij ikone Filters w pasku narzedziowym edytora
(oznaczong koétkiem na rysunku 7.1), po czym w wyéwietlonym oknie
filtrow wlacz opcje Animated Tracks oraz Selected Objects w polu Show Only.
Przy takich ustawieniach wyswietlane beda tylko $ciezki animacji
przynalezne do aktualnie zaznaczonych obiektéw i tylko te gatezie
hierarchii, ktére zawierajg jakies $ciezki animowane.
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Rysunek 7.1. W oknie filtréw mozna ograniczy¢ liczbe wyswietlanych sciezek, tak by widoczne byty tylko te,
nad ktérymi zamierzamy pracowac

Opcja Selected Objects utatwi animowanie wybranych $wiatet, gdyz nie bedziemy musieli
wyszukiwa¢ ich wsrod innych obiektow w scenie (bardzo licznych), a nie utrudni animowania
materiatéw, bo te sa dostepne w hierarchii World/Scene Materials niezaleznie od tego, czy
opcja Selected Objects jest wiaczona, czy tez nie. Oczywiscie, mozna zastosowacd tez inne
rozwiazania, na przyktad wiaczy¢ opcje Geometry, Cameras, Helpers i Bone Objects w polu
Hide By Category, by ukry¢ $ciezki przynalezne do obiektéw geometrycznych, kamer,
obiektéw pomocniczych i kosci — w hierarchii Objects pozostang widoczne juz tylko $wiatfa.
Mozna tez wylaczy¢ wyswietlanie niektérych typéw $ciezek i niektorych dodatkowych
informacji, wylaczajac odpowiednie opcje w polu Show: Przyktadowo, jesli wytaczysz opcje
Transforms, to $ciezki obrotu, skali i przemieszczenia obiektow beda w edytorze krzywych
pomijane (zwréc¢ uwage, ze domysinie w tym polu wytaczona jest opcja Controller Type;

z tego powodu w edytorze krzywych nie s3 podawane nazwy kontroleréw, przypisanych
do poszczegdinych sciezek). Jednak filtr Selected Objects jest najwygodniejszy w uzyciu.

Zacznijmy od animacji najbardziej skomplikowanego z materialéw,
materiatu ekran, zawierajacego cztery rézne obrazy (w postaci pojedynczych
map bitowych lub ich sekwencji) rozlokowane na dwéch poziomach map
typu Mix. Animujac parametry Mix Amount tych map, sprawimy, ze ekran
bedzie wyswietlat te obrazy w zaplanowanej kolejnosci. Wcisnij M, by
wyswietli¢ edytor materialéw, a nastepnie kliknij probke materiatu ekrar,
by ja uaktywni¢. Kliknij maty przycisk oznaczony literg M obok prébki
koloru Diffuse albo klawisz mapowania Diffuse w rolecie Maps;, kazda z tych
czynnosci przeniesie Ci¢ na poziom edycji mapy Diffuse materiatu.
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4. Jako mapa Diffuse materiatu stuzy mapa mieszana (Mix) ztozona z dwéch
kolejnych map mieszanych (Mix) o nazwach kosmos-migotanie ekranu oraz
bateria-ziemia. Kliknij przycisk mapy kosmos-migotanie ckranu, by przejs¢
na jeszcze glebszy poziom edygcji (rysunek 7.2 u géry).
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Rysunek 7.2. Animacja parametru Mix Amount podrzednej mapy Mix (kosmos-migotanie ekranu) i globalna
zmiana typu stycznych na Step

5. Sprawdz, czy jeste$ w ujeciu 0 animacji, i ustaw parametr Mix Amount na 0,
jesli jest ustawiony na jakakolwiek inng warto$¢. Wiacz tryb AutoKey.

. Przejdz do ujecia 60 i ustaw parametr Mix Amount na 100.
. Wujeciu 70 ustaw go znéw na 0.

. W ujeciu 170 ustaw parametr Mix Amount na 100 i wylgcz tryb AutoKey.

o 0 N o

. Otworz edytor krzywych, po czym odszukaj $ciezke Scene Materials/
ekran(Standard)/Maps/Diffuse Color../Color 1: kosmos-migotanie

ekranu/Mix Amount. Nie jest to wcale skomplikowane, bo wlgczylismy
opcje Show Onby: Animated Tracks, wystarczy klika¢ kolejne ,,plusy”, zaczynajac
od pozycji Scene Materials,a edytor sam poprowadzi Ci¢ do animowanej
Sciezki Mix Amount na koncu tej galezi hierarchii. Zaznacz te $ciezke; w polu
po prawej wykres przebiega falista linig. Warto$¢ parametru Mix Amount
zmienia sie stopniowo od 0 do 100, a to oznacza, ze obraz ,migotanie
ekranu” bedzie stopniowo wypiera¢ obraz ,,kosmos” (przesun powoli
suwak animacji, obserwujac probke w edytorze materiatéw, a przekonasz
sie, jak to wyglada). Nie o taki efekt nam chodzi; obraz gwiazd na monitorze
powinien zgasna¢ nagle.
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10. Zaznacz wszystkie klucze na wykresie, przeciggajac wokét nich ramke, po
czym kliknij ikone Set Tangents to Step, oznaczong kétkiem na rysunku 7.2.
Wykres przybiera ksztalt taki, jak na rysunku 7.2 u dotu; zmiany wartosci

parametru sa nagte, skokowe.

11. Kliknij ikone Go to Parent w edytorze materiatéw, by wréci¢ na wyzszy
poziom edycji, do gtéwnej mapy Mix. Wré¢ do ujecia 0 i sprawdz, czy

parametr Mix Amount jest ustawiony na 0.

12. Whacz tryb AutoKey i w 180 ujeciu ustaw ten parametr na 100, w ujeciu 260
na 0, aw 320 znéw na 100. Wytacz AutoKey i w oknie edytora krzywych
ustaw styczne dla wszystkich utworzonych kluczy na Step, jak poprzednio

(rysunek 7.3).
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Rysunek 7.3. Animacja parametru Mix Amount nadrzednej mapy Mix

- Environment oo |
- Scene Material: I
3 ekran [ Standard )

s M aps
3 Diffuse Color: Map #477 [Mix]

ievsSefF Color 1. kosmos migotarie skran|
H ] Mistmount
LozfF Color 2: bateria-ziemia [ Mix )

[ Mistmount

240 [250 [320 [30

o] Mismotint 0

13. W edytorze materiatéw kliknij przycisk mapy bateria-ziemia, by zaglebi¢ sie
na poziom jej edycji. Sprawdz, czy w ujeciu 0 parametr Mix Amount tej mapy

jest ustawiony na O.

14. Wiacz AutoKey i ustaw parametr Mix Amount na 100 w ujeciu 320. Wylacz
AutoKey i poddaj wykres animacji takiej edycji, jak poprzednio (Set Tangents
to Step). Teraz od ujecia 320 na ekranie bedzie wyswietlana sekwencja ziemia.
Poniewaz ustawili$my parametry pliku IFL jak na rysunku 7.4 u géry, tak
by odtwarza¢ sekwencje o dtugosci 80 klatek, w ujeciu 320 filmik ze zblizajaca
si¢ planetg powinien wlasnie zacza¢ si¢ odtwarzac po raz piaty. Jesli Twoje
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Rysunek 7.4. Animacja parametru Mix Amount podrzednej mapy Mix (bateria-ziemia)

ustawienia pliku IFL s inne, mozesz skasowa¢ sekwencje ziemia z klawisza
Color #2 (wystarczy przeciagna¢ nad ten klawisz zawartos¢ nizszego, pustego
klawisza None) i wprowadzi¢ t¢ samg sekwencj¢ obrazéw TIFF jeszcze raz,
przy okazji generujac nowy plik IFL. Max oferuje nam specjalne narzedzie
do edyqji plikéw IFL (IFL Manager, dostepne w panelu Utilities po kliknieciu
przycisku More), ale tak jest szybciej i proscie;j.

15. Animacje o$wietlenia zaczniemy od globalnych parametréw o$wietlenia,
dostepnych w oknie Environment. Wybierz Render/Environment, by je otworzy¢.
W tej chwili parametr Level w polu Global Lighting jest ustawiony na warto$¢
0,6, a zabarwienie $wiatla (77nz) jest lekko bigkitne.

16. Wiacz AutoKey. Przejdz do ujecia 180 i przygas oswietlenie jeszcze mocniej,
obnizajac warto$¢ parametru Level do 0, 3, a zabarwienie (77nt) ustaw na

czerwone. Wylacz AutoKey i w oknie edytora krzywych rozwin galaz hierarchii
Word/Environment.

17. Zaznacz Sciezkg Global Light Level. Wcisnij ikone Move Keys i wybierz
narzedzie Move Keys Horizontal (pozioma strzatka) z ikonowego menu.
Weiskajac Shiff, przemies¢ poziomo klucz z ujecia 180 (biaty kwadracik na
wykresie) mniej wiecej do ujecia 260. Nie przejmuj sie, jesli nie uda Ci sie
ulokowac¢ kopii klucza doktadnie w tym ujeciu. Klucz z ujecia 0 skopiuj,
w ten sam sposob, do ujecia 320. Teraz na wykresie sa cztery biate kwadraciki,
polaczone falista linig. Zaznacz dwa pierwsze i kliknij ikone Set Tangents
to Stepw pasku narzedziowym.
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18.

Rysunek 7.5.
Okno Key Info

Z najwazniejszymi Time: [BB0 2|iL]

parametrami klucza.
Dodatkowe parametry Walue: [03 -
pojawiajq sie po kliknieciu

Ir: Out:
przycisku Advanced 4 ﬂﬂ b ﬂﬂ

19.

20.

Zaznacz trzeci kwadracik i kliknij go prawym klawiszem myszy, wy$wietlajac
w ten spos6b okienko z parametrami klucza, zwane Key Info, cho¢ nie
odczytasz tej nazwy w jego nagtéwku; za nagtéwek stuzy mu nazwa
animowanej $ciezki, na ktérej jest klucz (rysunek 7.5). W gérnym lewym
rogu okienka widnieje numer porzadkowy klucza (ten, ktéry zaznaczylismy,
jest trzeci na tej $ciezce, wiec przypisano mu numer 3) oraz strzalki, ktore
pozwalaja sie przetacza¢ do klucza poprzedniego lub nastepnego. Ponizej,
w okienkach T7me iV alue, mozna odczyta¢ (i zmienic) czas i warto§¢ klucza.
Jesli wartos¢ w okienku T7me nie wynosi 260, wpisz w nim te¢ wlasnie liczbe
i naci$nij Enter, by przesuna¢ klucz do wlasciwego ujecia. Najciekawsze s3
jednak dwa rozwijane ikonowe menu u dotu, oznaczone Iz oraz Out. Mozesz
tu ustali¢ typ stycznych, a tym samym ksztatt krzywej dochodzacej do
klucza (Ir) oraz wychodzacej z klucza (Out). Oczywiscie typ stycznych mozna
tez zmienia¢ za pomoca ikon umieszczonych w pasku narzedziowym,
jednak wtedy zawsze zmieniasz je po obu stronach klucza naraz. W tej
chwili po stronie Iz wybrany jest typ skokowy, Step, ,,odziedziczony” po
poprzednim kluczu. Rozwin menu Iz i wybierz na prébe ikone krzywej
Beziera, taka samg jak w menu Out, a przekonasz sig, ze teraz uchwyty do
regulacji ksztattu krzywej pojawily sie po obu stronach zaznaczonego klucza.
Ksztatt krzywej jednak nie zmieni si¢ w wyniku tej operacji, chyba ze
pociagniesz za uchwyt. I dobrze, bo na tym odcinku animacji potrzebna
nam stata warto$¢ parametru.

M Global Light Level x|

ﬂﬂ ) Advanced »

Kliknij strzatke skierowang w prawo w oknie Key Info, by przenies¢ sie
do nastepnego klucza, tego z numerem 4. Sprawdz, czy jego czas (Time)
to 320, a warto$¢ (Value) to 0, 6, i w razie potrzeby wprowadz odpowiednie
zmiany w okienkach. Teraz wykres parametru Global Light Level
powinien wygladac tak, jak na rysunku 7.6 u géry.

Wré¢ do okna Environment, whycz tryb AutoKey i w ujeciu 180 ustaw
zabarwienie $wiatta (7T7n) na czerwone. Wylacz AutoKey i zaznacz $ciezke
Global Light Tint w hierarchii Word/Environment. Animacja koloru
w edytorze krzywych wyglada troche inaczej; na wykresie po prawej stronie
widniejg trzy krzywe, czerwona, zielona i niebieska, obrazujace wartosci
poszczegolnych sktadowych koloru (R, G, B). Zaznacz ramkg trzy klucze
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Rysunek 7.6. Animacja globalnych ustawieri oswietlenia, intensywnosci (u gory) i koloru (u dotu)

w ujeciu 180 i skopiuj je do ujecia 260, a te trzy z ujecia 0 do ujecia 320, jak
poprzednio. Majac zaznaczone trzy klucze w jednej kolumnie, kliknij je
prawym klawiszem myszy, by otworzy¢ okno Key Info. Jak widzisz, w oknie
Key Info masz dostep do liczbowych wartosci koloru (R, G, B), ale mozesz
tez zmienia¢ kolor w zwykty sposéb, klikajac prébke aktualnego koloru
i wybierajac inny odcie w oknie Color Selector. Pozostate elementy okna Key
Info sa takie same, jak poprzednio. Animuj kolor 77t tak, jak na rysunku 7.6
u dotu: do ujecia 180 blekitny, potem skokowa zmiana na kolor czerwony

i od ujecia 260 do 320 stopniowy powrét do koloru blekitnego.

2

—

. Animuj kolory innych $wiatel i materialéw, korzystajac z tego samego
schematu; do ujgcia 180 odcienie bigkitne i zielone, potem mroczna
czerwien 1 pomigdzy ujeciem 260 a 320 powrét do stanu wyjsciowego.

Z cala pewnoscig trzeba podda¢ takiej animacji kolory mapy o nazwie
gradient zielono-niebieski, tej, ktéra zabarwia gléwne zrédlo swiatla w scenie,
reflektor Direct01. Od ujecia 180 powinien to by¢ raczej gradient czerwono-
niebieski. Opcjonalnie mozesz tez zmieni¢ kolor pulsujgcych swiatelek na
pulpicie (materiat panel kontrolny) oraz kolory dodatkowych $wiatet Omi.
W naszej scenie edytowali$émy tez parametry kontrolera Noise dla dwéch
$wiatel Ommi pod sufitem, rezygnujac z tych interesujacych rozbtyskéw
czerwieni w chwilach, gdy $wiatlo mialo warto$¢ ujemng (to znaczy,
wlaczyliSmy opcje >0 w oknie z parametrami kontrolera). Efekt byt ciekawy,
lecz zbyt rozpraszal uwage; to posta¢ w centrum ma by¢ najwazniejsza.
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22. Jesli zdecydujesz sie zmieni¢ na czerwony kolor wykresu wyswietlanego na

okragtych monitorach (material blysk_niehieski) pomiedzy 180 a 260 ujeciem
animacji, animuj parametry mapy RGB Tint; w ujeciu 180 ustaw kolory R
oraz G w rolecie RGB Tint Parameters na czerwone, oczywiécie przy wigczonym
trybie AutoKey (rysunek 7.7 po lewej). Zmiana koloru bedzie dotyczyta
sekwencji obrazéw blysk_gasngey, bo to ona jest wyswietlana na tym odcinku
animacji. Niestety ustawienie sktadowych R i G mapy RGB Tint na czysta
czerwien powoduje przeswietlenie tego obrazu: ciemniejsze cze$ci rozmytego
blasku wokét wykresu staja sie zdecydowanie zbyt jasne i zbyt czerwone.
W rezultacie na okraglym monitorze uzyskujemy szerokg, jaskrawoczerwona
wstege zamiast waskiej czerwonej linii otoczonej delikatng poswiaty. Aby
temu przeciwdziala¢, przejdz na poziom edycji mapy blysk_gasngey (kliknij
najpierw przycisk mapy Mix, a potem przycisk Color #2) i obniz wartos§é¢
parametru RGB Level w rolecie Output, jak na rysunku 7.7 po prawe;.
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Rysunek 7.7. Animacja koloru za posrednictwem mapy RGB Tint

23. Na koniec trzeba jeszcze wydoby¢ z pétmroku gtéwng postaé. Utwérz

w tym celu specjalny reflektor, skierowany prosto na twarz Obcego,
i nadaj mu nazwe Direct02 twarz. Przylacz cel reflektora do jego gltowy,
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aby $wiatto zawsze padalo we wlasciwym kierunku, i ustaw parametry
Hotspot/Beam oraz Falloff/Field w rolecie Directional Parameters tak, by wigzka
promieni objela posta¢ od pasa w gére do czubka glowy i niewiele wigcej.
Poniewaz nie chcemy, by $wiatlo to rozjasniato tylng $ciang¢ pomieszczenia,
wlacz opcje Use oraz Show w polu Far Attenuation (roleta Intensity/Color/ Attenuation)
i tak ustaw zasieg wigzki promieni, by Obcy i zagtéwek fotela byly jeszcze
o$wietlone, ale dalsze partie wnetrza nie. Pamietaj, ze $wiatlo zaczyna
przygasa¢ po pokonaniu odleglosci wpisanej w polu Start, a koficzy wygasza¢
— czyli catkiem zanika — po przebyciu dystansu End. Dzigki wlaczeniu
opcji Show mozesz obserwowaé te dwie wazne granice bezposrednio na
ekranie, manipulujac parametrami Start i End w polu Far Attenuation

(rysunek 7.8 po lewej).
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Rysunek 7.8. Ustawienie poczgtku i korica (Start, End) wygasania swiatta w oknie widokowym Left

24. Ustaw jasno$¢ swiatla (parametr Multiplier w rolecie Intensity/Color/ Attenuation)
wystarczajaco wysoko, by pokonato ono globalne ograniczenia narzucone
w oknie Environment. W §rodkowej czeSci animacji parametr Global Lighting:
Level wynosi tylko 0, 3; to oznacza, ze jesli twarz ma by¢ oswietlona biatym
$wiatlem o pelnej jasnosci, to musi ono by¢ ponad trzykrotnie jasniejsze niz
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zwykle. Mozesz animowac warto$¢ Multiplier, by jak najlepiej dopasowac jasnos¢
reflektora do zmieniajacych si¢ warunkéw oswietleniowych w scenie. Jesli cheesz,
by gtowa Obcego rzucata cien na zagléwek fotela — a wyglada to lepiej
— whacz opcje Onw polu Shadows rolety General Parameters (rysunek 7.8 po prawej).

15. Zrenderuj najwazniejsze ujecia animacji, by przekonac sie, czy wszystko
jest w porzadku. Rysunek 7.9 przedstawia klatke z fazy ,,czerwonej”,
tuz po ujeciu 180.

Rysunek 7.9. Czerwone awaryjne oswietlenie

W folderze obrazki i animacje znajdziesz sekwencje 10 renderowanych obrazow tej sceny
Uwaga  Z€ Zmieniajagcym sie oswietleniem. Sprawdz, czy uzyskate$ podobny efekt.

26. Zapisz plik jako ufo_wnetrze animacjaOl.max.

Teraz animujemy fotel pilota.

Animacja obrotu. Dziedziczenie transformacji
i reczna edycja krzywej animacji (Draw Curves)

1. Otworz plik ufo_wngtrze animagaOl.ma.

2. Odmroz warstwe fotel w oknie Layer Manager. Wyswietl obiekty pomocnicze,
jesli sa ukryte, i zaznacz obiekt Dummy fotel. Zablokuj zaznaczenie spacja.
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3. Wiacz tryb AutoKey i przejdz do ujecia 100. W oknie Top obré¢ fotel okoto
30 stopni w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

4. Przejdz do ujecia 140 i obré¢ fotel o okoto 90 stopni w kierunku przeciwnym.
Wrylacz tryb AutoKey.

5. Skopiuj klucz z ujecia 140 do ujecia 180, przeciggajac go wzdtuz listwy
animacji z wci$nietym klawiszem Shifi. Nie przejmuj sie, jesli nie uda Ci
si¢ upusci¢ klucza doktadnie w zaplanowanym ujeciu.

6. Skopiuj klucz z ujecia 100 do 190, a ten z ujecia 0 do ujecia 250.

1. Otworz edytor krzywych, klikajac ikone Open Mini Curve Editor u dotu ekranu.
Sprawdz, czy w oknie filtréw (Filters) wtaczona jest opcja Animated Tracks
oraz Selected Objects.

8. Rozwin hierarchig $ciezek obrotu obiektu Dumimy fotel i zaznacz $ciezke
Z Rotation (rysunek 7.10). Zaznacz kolejno na wykresie klucze, ktére
mogly nie trafi¢ na swoje miejsce, i popraw ich potozenie. Nie musisz
przy tym korzysta¢ z okienka Key Info, do takich prostych operacji
wystarcza okienka tekstowe w pasku narzedziowym okna Mini Curve Editor.
Na rysunku 7.10 widniejg w nich dane klucza z ujecia 190 (czas: 190,
wartos¢: -30). Gdy wpiszesz inny numer ujecia w okienku z czasem (7ize)

i naci$niesz Enter, zaznaczony klucz przemiesci si¢ odpowiednio.
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Rysunek 7.10. Czas i wartos¢ zaznaczonego klucza mozna odczyta¢ (i zmienic) w okienkach tekstowych

9. Wcisnij Play lub przesun suwak animacji. Fotel przekreca si¢ z lewa na
prawo, lecz posta¢ wisi nad nim nieruchomo. Nie zadbali$my dotad
o polaczenie jej z fotelem.

10. Odblokuj zaznaczenie (spacja). Odmroz warstwe z postacia i wy$wietl
kosci (Bone Objects).
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11. Zaznacz obiekt obey (H). Wybierz narzedzie Link, ponownie wcisnij H
iwskaz jako rodzica obiekt Dummy fotel. Teraz posta¢ bedzie obraca¢ sie
razem ze swoim fotelem.

12. Wybierz narzedzie obrotu. Zaznacz obiekt Dummy fotel (warstwe z postacia
mozesz zn6w zamrozic).

13. Wiacz AutoKey i przejdz do ujecia 400. W oknie Leff odchyl fotel w tyt
o jakie$ 10 — 15 stopni, tak by Obcy przyjat pozycje potlezacy. Checemy
w ten sposob podkresli¢ efekt pedu, wgniatajacego go w fotel. Byltoby
jednak lepiej, gdyby okragta podstawa fotela i niektére inne elementy jego
»podwozia” nie odchylaly sie od pionu, jak na rysunku 7.11 po lewe;j.
Z drugiej strony, jesli odtaczymy te obiekty od obiektu Dummey fotel, to nie
bedg one bra¢ udzialu réwniez w ruchu obrotowym z prawa na lewo, a tego
sobie nie zyczymy. Rozwigzaniem w takich sytuacjach jest ograniczenie
mozliwosci dziedziczenia tylko pewnych wybranych transformacji.
To bardzo prosta operacja, tylko ze trzeba jg przeprowadzi¢ dla kazdego
obiektu z osobna.
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Rysunek 7.11. Aby podstawa fotela nie odchylata sie od pionu, nalezy ograniczy¢ mozliwos¢ dziedziczenia
obrotéw tylko do obrotéw wzgledem osi Z

14. Wré6¢ do ujecia 0.

15. Zaznacz okragly podstawe fotela z plaskiego stozka (Cone01).
Przejdz do panelu Hierarchy i kliknij przycisk Link Info.
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16. W rolecie dziedziczenia, Inberit wytacz opcje X oraz Y w polu Rotate
(rysunek 7.11 po prawej). W ten spos6b aktywne pozostanie tylko
dziedziczenie obrotu wzgledem osi Z. Na inne obroty obiektu Dummzy

Jfotel stozkowa podstawa nie bedzie reagowac.

17. Powtdrz powyzsza operacje dla okraglego ,,$wiecgcego” splajnu umieszczonego
pod podstawa, podnézka, okraglych podstaw drazkéw sterowych oraz dla
obiektéw pomocniczych, do ktérych przyltaczone sg drazki. Kazdy z tych
obiektéw musisz zaznaczy¢ pojedynczo, bo w przeciwnym razie roleta
Inherit nie bedzie widoczna.

18. Otworz edytor krzywych i zaznacz Sciezke obrotu X Rotation obiektu
Dummy fotel. Przesuni klucz z ujecia 250 (ten z wartoécig 0) do ujecia 260,
jak na rysunku 7.12.

Controler  Tracks Keys Curves Options Display  Wiew  Utiities

o & | aoa.

| q-g-:«,»fﬁj’[l |A:j||*‘i{>=mH|25” “___"”'UD” | S
o E rwironment

--------- Scene Material:

-3 Medit Materialz

£ Objects

- Slider oczy

..... £33 Dummy fotel
ranzform
FRotation

] Fotation
' Rotation
=] Fictation -10
#-F obcy

£ panel kontrolnp0l
#-ff panel kontralny02
e panel kontrolny03

H Cloze

Rysunek 7.12. Wstepny wykres obrotu wzgledem osi X

19. Wybierz narzedzie Draw Curves i przerysuj recznie ostatni, pochyly fragment
krzywej animacji, nadajac jej rozedrgany, nieréwny ksztatt (rysunek 7.13).
Aby zaczgd rysowaé, wystarczy umie$ci¢ kursor nad krzywa i przeciggnac¢
mysza z wcisnietym lewym klawiszem.

20. Zamknij okno edytora krzywych i przewini ostatni odcinek animacji,
by sprawdzi¢, jak wplynelo to na ruchy fotela. Pochylajac sie w tyt, fotel
dygocze.

i kliknij sasiednia ikone Reduce Keys, by wygtadzi¢ przebieg krzywej. Wyswietlone zostanie
wtedy okienko, w ktérym mozesz ustali¢ stopien wygladzenia. Na poczatek skorzystaj
z wartoséci domyslnej (Threshold: 0, 5), a jesli krzywa nie wygtadzi sie dostatecznie, po raz
drugi skorzystaj z tego samego narzedzia, lecz tym razem z wartoscia parametru Threshold
ustawiong na 1 lub nawet 2.

\t Jesli utworzysz zbyt wiele kluczy, zaznacz grupe zbyt zageszczonych punktéw na krzywej
Uwaga

21. Zapisz plik jako ufo_wnetrze animacja02.max
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Rysunek 7.13. Recznie narysowana krzywa obrotu i dwa potrzebne do tego narzedzia: Draw Curves i Reduce Keys

Kolej na robota. Wykonali$my juz wczes$niej prébng animacj¢ jego ruchu po
kolistej trajektorii, lecz nie wykorzystalismy przy tym wszystkich mozliwosci
kontrolera Path.

Animacja ruchu po Sciezce. Tworzenie kluczy
bezposrednio na krzywej animacji (Add Keys)

1. Otwérz plik ufo_wngtrze animaga02.max.

2. W oknie Layer Manager uaktywnij i odmroz warstwe robot, pozostate niech
beda zamrozone. Wys$wietl obiekty pomocnicze (Helpers), jesli ta kategoria
obiekt6éw jest obecnie ukryta.

3. Przejdz do ujecia 0 i zaznacz obiekt Dummy robot.

4. Otworz panel Motion. W rolecie Path Parameters odszukaj parametr %.Along
Path, decydujacy o tym, w jakim punkcie §ciezki znajduje si¢ obiekt
z przypisanym kontrolerem Path. Potozenie obiektu na $ciezce jest
wyrazane w procentach jej catkowitej dtugosci: 0% to poczatek $ciezki,
100% to jej koniec. Domys$lnie w pierwszym ujeciu animacji obiekt
znajduje sie na poczatku Sciezki (%.Along Path: 0), ale mozna to zmienié.

5. Wpisz 50 w okienku parametru %.Along Path. Robot przemieszcza si¢
do punktu polozonego w potowie trasy, doktadnie po przeciwnej stronie
kota (rysunek 7.14).

6. Wlacz tryb AutoKey. W ujeciu 80 ustaw parametr %.Along Path na 75, tak by
robot znalazt si¢ z przodu sceny. W ujeciu 120 takze na 75; to oznacza, ze
pomiedzy tymi dwoma kluczami robot zatrzyma sie. W ujeciu 140 ustaw
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Rysunek 7.14. Parametr %Along Path okresla potozenie robota na sciezce

parametr %Along Path na 100 i wylacz tryb AutoKey. Wyswietl Sciezke
Transform/Position/Percent obiektu Dummy robot w oknie edytora
krzywych i sprawdz, czy animacja ma wla$ciwy przebieg (rysunek 7.15).
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Rysunek 7.15. Wartosci parametru %Along Path w oknie Mini Curve Editor znajdujq sie na sciezce
Position/Percent

1. Przejdz do ujecia 140 i whacz tryb AutoKey. W oknie Top obré¢ obiekt Dummy
robot tak, by zwrécic¢ robota twarza do $rodka sceny. Wylacz AutoKey.

8. W oknie edytora krzywych (ustawienia filtréw jak poprzednio) zaznacz
§ciezke Rotation/Z Rotation obiektu Dummy robot.Krzywa animacji
obrotu ma w tej chwili ksztalt litery S.
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9. Wybierz narzedzie Add Keys z paska narzedziowego okna Mini Curve Editor
i kliknij w trzech miejscach wygiety fragment krzywej animacji, gdzies
miedzy ujeciem 0 a 140, jak na rysunku 7.16 u géry. Na krzywej pojawia sie
trzy nowe klucze. Wybierz narzedzie Move Keys, by wyjs¢ z trybu dodawania
kluczy.
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Rysunek 7.16. Dodawanie i edycja kluczy bezposrednio w oknie edytora

10. Zaznacz jeden z utworzonych kluczy. Ustaw jego czas (Time) na 80,
a warto$¢ (Value) na 0.

1. Zaznacz drugi klucz i ustaw dla niego czas (T7me) 120, a warto$¢ na 360.
Jesli nie mozesz zobaczy¢ w oknie calej krzywej animagji, kliknij ikone
Zoom V alue Extents w pasku narzedziowym okna.

12. Zaznacz trzeci klucz i ustaw jego czas (T7ime) na 121, a wartos§¢ (Value) na 0.
Miedzy tymi dwoma kluczami potozonymi w sasiednich ujeciach nastepuje
gigantyczny skok wartosci animowanego parametru, lecz przeciez obrot
o warto$ci 01 360 oznacza to samo polozenie robota wzgledem sceny.
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13. Zaznacz wszystkie klucze i zmien dla niech wszystkich naraz typ stycznych
na Linear. Teraz krzywa powinna wygladac tak, jak na rysunku 7.16 u dotu.

14. Przetestuj animacje (Play). Pomiedzy ujeciem 80 a 120 robot zatrzymuje
sie, wykonuje pelny obrét wokot swej osi, po czym rusza dalej. Udato sie
nam to animowaé, nawet nie patrzgc na sceng!

15. Whacz tryb AutoKey i pomiedzy ujeciem 0 a 180 animuj zmiany wartosci
suwaka oznaczonego jako ,,podskok” w zakresie od 0 do 5, tak by wzbogaci¢
animacje robota o lekkie hustanie sie na amortyzatorach. Mozna to zrobi¢
na dwa sposoby. Po pierwsze, mozesz przewija¢ animacje do kolejnych
ujec i pociggaé za uchwyt suwaka narzedziem Manipulate. Drugi sposéb
jest taki: zaznacz obiekt Slider01 (uzyj listy — H), wyswietl jego parametry
w panelu Modify i w trybie AutoKey animuj warto$¢ parametru Value. Ten
pierwszy sposéb jest szybszy, drugi — precyzyjniejszy. Warto$ci suwaka
mozesz wtedy podawac liczbowo, wiec doktadniej, a ponadto, majac
zaznaczony obiekt Slider01, mozesz w kazdej chwili wyswietli¢ krzywa
animacji parametru Value (zaktadajac, ze pozostate$ przy ustawieniach
filtrow Show Only: Animated Tracks, Selected Objects) i poddacé ja ewentualnej
edygji. Jednak po to tworzymy suwaki, by animowac tatwo i szybko,
wiec zapewne zdecydujesz si¢ na pierwszg z metod.

16. Za pomocg drugiego suwaka (0znaczonego jako ,,szczypce”) mozesz,
jesli cheesz, wprowadzi¢ wiecej ruch6w mechanicznej reki
pomiedzy ujeciem 0 a 180.

17. Na koniec zaznacz obiekt SuperSpray01 (H). Przejdz do panelu Modjfy i w polu
Particle Timing rolety Particle Generation ustaw parametr Emit Start (poczatek
emisji czastek) na 80, Emit Stop (koniec emisji) pozostaw ustawiony na 100,
a parametr Display Until ustaw na 130, by wszystkie wygenerowane czgstki
byly wyswietlane az do konca swego 30-klatkowego zycia (parametr Life
ustawiony jest na 30). Szkoda marnowa¢ tak czasochtonnego efektu na te
klatki animacji, gdy robot znajduje sie z tytu sceny. Niech para z czajnika
buchnie tylko raz, lecz pomiedzy ujeciem 80 a 100, gdy robot znajduje si¢
na pierwszym planie.

18. Zapisz plik jako ufo_wnetrze animacja03.max.

Najtrudniejsze, lecz zapewne i najciekawsze, bedzie animowanie postaci za po-
mocg systemu kosci. Nie §piesz sie przy wykonywaniu kolejnych dwoch éwiczen.
Kazda poza musi wyglada¢ naturalnie. Gdy posta¢ raz sie ,,zasupta”, trudno bedzie
to potem naprawic¢ bez utraty pracy juz wtozonej w te animacje.
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Kopiowanie i wklejanie ustawien kosci (Posture)

1. Otworz plik ufo_wngtrze animaga03.max. Odmroz i uaktywnij warstwe
postac, pozostalte warstwy zamroz.

2. Wyswietl kosci (Borne Objects) w panelu Display i wybierz pozycje Bone zamiast
domyslnego All z rozwijanej listy filtréw w pasku narzedziowym, by tylko
kosci mogly by¢ zaznaczane. Ustaw sobie dobry widok na siedzgca w fotelu
postaé: uaktywnij okno Camera i wcisnij P, by zamieni¢ je w zwykly widok
perspektywiczny, po czym uzyj lupy (Zoom), by powiekszy¢ posta¢ w oknie
widokowym (rysunek 7.17 po lewe;).
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Rysunek 7.17. Zaznaczanie grupy kosci, ktérych ustawienie chcemy zapisac

3. Kliknij blizszg tydke Obcego, by zaznaczy¢ znajdujacy sie tam kosé¢
(obey L Calf). Wcisnij H i zaznacz oprécz kosci L Calf takze kosci do niej
przylaczone, jak na rysunku 7.17 po prawe;j.

4. Przejdz do panelu Motion. Tryb Figure Modew rolecie Biped pozostaw wytgczony,
bo zamierzamy zaja¢ si¢ animacja. Otwo6rz rolete Copy/Paste i kliknij ikone
Create Collection, t¢ z z6ttg nieregularng gwiazdka. Utworzysz w ten sposdb
nowa kolekcje p6z i ustawien kosci. Przez ,,poze” (Pose) rozumiemy tu
ustawienie calego ciala, czyli wszystkich kosci naraz, natomiast ustawienie
kosci (Posture) jest zwykle ograniczone do wybranych czeéci ciata, na przyklad
jednej koniczyny. W miejsce domyslnej nazwy kolekeji, Col01, wpisz obcy
w fotelu (rysunek 7.18). Kliknij ikone z dyskietky, Save Collection, i wybierz
miejsce na dysku, w ktérym chcesz przechowywac te kolekcje — najlepiej
ten sam katalog, w ktérym zapisujesz sceny z tego rozdziatu.
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Rysunek 7.18. Tworzenie nowej kolekgji p6z ustawieri kosci

5. Zamierzamy zaj3¢ si¢ tylko noga od kolana w dét, wiec pozostawimy
wcisniety przycisk Posture w rolecie Copy/Paste. Majac nadal zaznaczone
kosci lewej tydki i stopy — patrz punkt 3. — kliknij ikone Copy Posture
(tuz pod przyciskiem Posture). W polu Copied Postures pojawia si¢ obrazek,
przedstawiajacy obecne ustawienie ko$ci nogi, oraz domyslna nazwa tego
ustawienia skonstruowana z nazw kosci. Zmien te niezbyt czytelna nazwe
nanoga prosto,jak na rysunku 7.19.
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Rysunek 7.19. Obecne ustawienie wybranych kosci zapisane zostato pod nazwg ,,noga prosto”
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6. Obracajac kolejno poszczegolne kosci lewej tydki i lewej stopy, ustaw noge
opartg na podnézku inaczej, przekrzywiong w bok, ze zgietymi palcami.
Uzywaj klawiszy Page Up i Page Down do przetaczania si¢ pomiedzy ko$émi.
Na koniec zaznacz zn6éw dokladnie te same kosci, co w punkcie 3 tego
¢wiczenia, i kliknij ikone Copy Posture. Nadaj nowemu ustawieniu nazwe
noga w bok (rysunek 7.20).
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Rysunek 7.20. Alternatywne ustawienie tych samych kosci

1. Wiacz tryb AutoKey i przejdz do ujecia 20 animacji. Wybierz z rozwijanej
listy w polu Copied Postures ustawienie ngga prosto, po czym kliknij ikone Paste
Posture. Lewa noga powraca do takiego potozenia, jakie miata na poczatku
tego ¢wiczenia.

8. Wybierz z rozwijanej listy pozycje naga w bok i kliknij ikone Paste Posture
Opposite. Nie lewa, lecz prawa tydka i stopa Obcego przybiera wybrane
ustawienie (rysunek 7.21).

9. Przesun suwak animacji do ujecia 0 i z powrotem do ujecia 20, obserwujac,
jak Obcy macha palcami stép. Animuj ruchy palcéw w takt niestyszalnej
muzyki, wklejajac zapisane ustawienia dla obu koficzyn w wybranych
ujeciach animacji, na odcinku od ujecia 0 do ujecia 140 (tryb AutoKey musi
by¢ przy tym wlaczony). W ujeciu 140 wklej dla obu n6g ustawienie zoga
prosto i wyltacz AutoKey.
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Rysunek 7.21. Wklejanie wybranych ustawien po lewej i prawej stronie ciata za pomocq narzedzi Paste
Posture i Paste Posture Opposite, zaznaczonych ramkg na rysunku

10. Zaznacz kosci przedramienia, dtoni i palcéw po jednej stronie ciata. Zapisz
ich obecne ustawienie, po czym utwérz inne, z dtonig nieco uniesiona nad
oparcie, i je takze zapisz. Wklejajac przygotowane ustawienia dla obu rak
na zmiang, animuj rytmiczne ruchy dtoimi do ujecia 140.

11. Zaznacz kosci glowy i szyi. Zapisz obecne ustawienie i przygotuj inne,
z glowg przechylona na bok. Uzywajac na zmiane narzedzia Paste Posture
i Paste Posture Opposite, bedziesz mégl animowac¢ przechylanie glowy to
w lewo, to w prawo. Zakoncz w ujeciu 140, znéw wklejajgc ustawienie
proste. Zapisz rozbudowang kolekcje na dysk (Sawve Collection).

Jesli utworzysz zbyt wiele ustawien lub zapiszesz omytkowo jakie$ nieudane, usun je,
Uwaga  Wybierajac zbedne ustawienie z listy w polu Copied Postures i naciskajac ikone Delete
Selected Posture.

12. Aby animacja Obcego stuchajgcego muzyki byta bardziej przekonujaca,
dodamy do niej podskakujgce stuchawki. Odmroz i uaktywnij warstwe
Jotel, wyswietl obiekty pomocnicze (Helpers) i zaznacz obiekt Dummy
stuchawki. Obiekt ten zostal juz weze$niej przygotowany do animacji
metoda Motion Capture, jego parametry skali zostaty podtaczone do
klawiszy Z, X i C'na klawiaturze.
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13. Przejdz do panelu Utidlities i kliknij przycisk Motion Capture, by wyswietli¢
rolete tego narzedzia. Wciénij przycisk Test i naci$nij kolejno Z, XiC,
by przypomnie¢ sobie ich dzialanie.

14. Wylacz tryb Test i w rolecie Record Range ustaw zakres nagrania na ujecia
od 0 do 140 (£z: 0, Out: 140), jak na rysunku 7.22.

r Record Controls:

Start Stop Test

Flay During Test [

Start/Stop. . [~ Enable

T e e

L =B

@D ummy sluchawkitScale

e o

All | Invertl None|

— Record B ange:

Prerall: |U ﬂ
In: |D ﬂ
oue [T40 2

[ Live During Preroll

Rysunek 7.22. Nagrywanie ruchow stuchawek

15. Wiacz Start i zacznij nagrywaé podskoki stuchawek, naciskajac losowo
klawisze Z, X, Cw trakcie odtwarzania filmu. Max generuje odpowiednie
klucze w kazdej klatce filmu na wskazanym odcinku. Gdy suwak animacji
dotrze do ujecia 140, tryb nagrywania sam si¢ wylaczy (mozesz weze$niej
przerwaé nagrywanie, naciskajgc Stop). Jesli nie uda sie nagra¢ dobrze ruchéw

stuchawek za pierwszym razem, po prostu skasuj klucze (Arimation/Delete
Selected Animation) i sprobuj jeszcze raz.

16. Wr6¢ na warstwe postac'i zaznacz obiekt Dummy cel, na kt6ry skierowane

sa oczy Obcego. W ujeciu 0 ustaw ten obiekt tak, by Obcy patrzyt prosto
przed siebie.
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17. Przesun suwak animacji do ujecia 60 i kliknij suwak prawym klawiszem
myszy. Spowoduje to wyswietlenie okna Create Key. Pozostaw wlaczong
tylko opcje Position, jak na rysunku 7.23, i kliknij OK. W ten sposéb
utworzyles w ujeciu 60 klucz, przechowujacy takie samo potozenie, jakie
obiekt Dummy miat w ujeciu 0. Oznacza to, ze przez pierwszych 60 klatek
filmu Obcy bedzie stale patrzyt w ten sam punkt, bo obiekt Dummy sie
nie poruszy.

Rysunek 7.23.
Tworzenie klucza potozenia
W wybranym uj@ciu Source Time: IED— ﬂ

Drestination Time: |SD ﬂ

¥ Position [~ Fotation [ Scale

QK | Cancel |

<| £0 / 400 [>

o
& UITTTITITTTTRITTITIT I

18. Mniej wiecej w tym czasie robot zaczyna juz wjezdza¢ w pole widzenia
Obcego. Wiacz tryb AutoKey i tak animuj potozenie obiektu Dummy cel
w kolejnych klatkach animacji, by wzrok Obcego towarzyszy! robotowi
az do jego finalnego polozenia po prawej stronie sceny. Uzupelnij te
animacj¢ mruganiem oczu i przymykaniem powiek, korzystajac z suwaka
Slider oczy (zamkniete-otwarte).

[

19. Zrenderuj testowg animacje (Animation/Make Preview) odcinka 0 — 140
i sprawdz, czy wszystko wyglada tak, jak zaplanowates.

20. Zapisz plik jako ufo_wnetrze animacjaO4.max.

Kopiowanie i wklejanie pdz (Pose). Unieruchamianie
wybranych czesci ciata (Set Planted Key)

1. Otwérz plik ufo_wngtrze animaga04.max.

2. Odmroz i uaktywnij warstwe postac. Warstwy fotel i robot pozostaw widoczne,
cho¢ zamrozone, pozostate ukryj. Wyswietl kosci (Bone Objects) w panelu
Display i wybierz filtr Bone z rozwijanej listy w pasku narzedziowym, by
zaznacza¢ wylacznie kosci.

3. W ujeciu 0 zaznacz ktérakolwiek z kosci i przejdz do panelu Motion. Rozwin
rolete Copy/Paste z aktywna kolekcja obey w fotelu i kliknij przycisk Pose.
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4. Kliknij ikone Copy Pose, by zapisa¢ obecne ustawienie ciata. Nadaj tej pozie
odpowiednig nazwe, na przyklad siedzi wygodnie (rysunek 7.24 po lewej).

Rysunek 7.24. [+ Kepframing Tools Ji [- Track Selection Jl
Zapisywanie ustawienia B
pisywanie ustawienia CIEREEETE, o 1 0 oe | i)
cateqo ciata i unieruchamianie Bl e Ny
dtoni i stép I oboy w fotelu j [+ Quatemion / Euler [i
~ = T+ Twigt Pozes [i
= HE XX T+ Bend Links [
Fostue [ Poss  Track | [ Key Info |
Ba| xx oo
 Copied Poges———————— @ z{:f - N
I siedzi wygadnie j +TCRB
B | ]
+Head
+Body
+PFrop
afwx -

5. Wlacz tryb AutoKey.

6. Przejdz do ujecia 140 i wklej zapisana przed chwila poze (Paste Pose). W ten
sposéb utworzymy w ujeciu 140 klucze dla tych wszystkich kosci, ktérych
nie mieli$my okazji jeszcze poruszy¢.

1. Zaznacz dton (obcy L Hand lub obcy R Hand). W rolecie Key Info kliknij
ikone Set Planted Key, oznaczong koétkiem na rysunku 7.24 po prawej, by
zakotwiczy¢ dton w jej obecnym potozeniu.

8. Zaznacz przeciwng dlon, klikajac ikone Opposite, takze oznaczong kétkiem,
i ponownie naci$nij Set Planted Key. W taki sam sposéb zakotwicz kolejno
obie stopy, obcy L Foot i obey R Foot.

9. Przejdz do ujecia 150 (tryb AutoKey nadal powinien by¢ wiaczony). Zaznacz
gléwny obiekt w hierarchii kosci, obey (H). Wybierz uktad wspotrzednych
Local i przemies¢ srodek ciezkosci poziomo wzdtuz fotela, przemieszczajac
tutéw Obcego w przéd. Poniewaz w ujeciu 150 fotel jest skrecony w bok,
uktad transformacji View jest dla nas bezuzyteczny. Dlonie sa zakotwione,
efekt przesuniecia jest wiec taki, jakby Obcy dZzwignat sie, odpychajac sie
od poreczy. Zakotwienie stop powoduje, ze jego nogi zginaja si¢ mocnie;j
w kolanach, a nie odjezdzaja do przodu, przebijajac przy tym podndzek.
Obré6¢ obiekt obey (przy obrotach takze uzywaj uktadu wspétrzednych
Local) tak, by dodatkowo pochyli¢ tors do przodu, i zapisz t¢ poze jako
dzwiga sie (rysunek 7.25).
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Rysunek 7.25. Przesuniecie i obrdt srodka ciezkosci postaci przy zakotwionych dtoniach i stopach

10. Zaznacz kolejno dlonie i stopy i dla kazdego z tych obiektéw kliknij ikong
Set Free Key w rolecie Key Info (oznaczong kétkiem na rysunku 7.26), by
umozliwi¢ ich oderwanie od poreczy i podnézka na dalszym etapie animagji.

B Copy/Paste ] = Keplnfo ]
Copy Collections == [ 11 |1ED ﬂ
Iobc_l,lwfotelu j @ }6 2 "( 2T
= H % x = +TCB g—i
e ke T H Ol T TS
it Pl Diisac) K Blend: [00 + 2]
s R & . nsion: [0 :l
— Copied Pogzes -

Rysunek 7.26. Poza ustawiona po oswobodzeniu dtoni i stép



368 3ds max 9. Animacja 3D od podstaw

11. Przejdz do ujecia 160. Przemieszczajac (Move) i obracajac (Rotate) dtonie
i stopy, ustaw Obcego w takiej pozie, jakby siegat po dzbanek. Mozesz
animowac tez inne kosci, lecz zapewne nie bedziesz musial porusza¢ ich
zbyt wiele. Przemieszczajac dlon, wplywasz na polozenie calego ramienia.
Aby uzyska¢ poze z rysunku 7.26, obrécono dodatkowo tylko gtowe,
unoszgc twarz bardziej do géry, oraz kos¢ lewego uda, tak by odchyli¢
noge w bok. Zapisz te poz¢ jako siega.

12. Zmien filtr selekcji z Bore zné6w na All, odmroz — chwilowo — warstwe
robot i zaznacz kulisty przegub, sterujacy potozeniem przyssawki. Przejdz
do ujecia 140 animadji (tryb AutoKey jest caly czas wlaczony) i kliknij suwak
animacji prawym klawiszem myszy. W wyswietlonym oknie Create Key
utworz klucz polozenia (Position), utrwalajacy poczatkowe potozenie przegubu.

13. Przejdz do ujecia 160 i tak ustaw przegub, by dtorn Obcego znalazta sie na
uchu dzbanka. Przeciagajgc klucze wzdtuz listwy z wcisnietym klawiszem
Shift, skopiuj biezacy klucz o dwie — trzy klatki dalej, powiedzmy do ujecia
162, a klucz z ujecia 140 skopiuj do ujecia, powiedzmy, 175. Nie moze to
by¢ w kazdym razie ujecie dalsze niz 180. Teraz pomiedzy ujeciem 140
a 160 robot wyciaga metalows ,,reke” ku swemu wlascicielowi, podajgc mu

dzbanek.

14. Wr6¢ do filtra Bore i animacji kosci. Reka naszej postaci jest mata i tak
schematycznie zamodelowana, ze wlasciwie nie warto ustawiac jej palcow;
jesli jednak jeste$ wyjatkowo staranny lub tez zrobites sobie lepszy,
doktadniejszy model dtoni, to bytby to dobry moment, by zaja¢ sie jej
animacja. Zacznij od zaznaczenia kosci dtoni i palcéw u lewej reki (tej
chwytajacej dzbanek) w ujeciu 160. W rolecie Copy/Paste wré¢ do trybu
Posture i zapisz aktualne ustawienie kosci jako palce prosto. W ujeciu
162 pozaginaj palce wokét ucha dzbanka i zapisz to ustawienie (Posture)
jako palce zgiete. Dopoki Obcy trzyma dzbanek, bedziesz wklejal to
ustawienie dla lewej reki po wklejeniu kazdej kolejnej pozy, by utrzymac
to zgiecie.

15. Wr6¢ do trybu Pose w rolecie Copy/Paste i przejdz do ujecia 180 (tryb AutoKey
jest, naturalnie, wiaczony). Wklej poze dzwiga si¢ jako punkt wyjéciowy,
a potem przejdz do trybu Posture i wklej ustawienie reki spoczywajacej
na oparciu fotela po obu stronach (Paste Posture, Paste Posture Opposite) oraz
zgiecie palcow po lewej stronie (Paste Posture). Zmien potozenia dloni,
zwlaszcza tej lewej, tak by Obcy trzymal jg przed sobg uniesiong
(rysunek 7.27). W trybie Pose zapisz ustawienie catego ciata jako trzyma
dzbanek — nigdy nie wiadomo, co si¢ moze przyda¢. Utrwal wzbogacona
kolekgje kliknigciem ikony Save Collection.
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[- Copy/Paste ]

Copy Collections )E\x
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I treyma dzbanek

Rysunek 7.27. Obcy trzymajgcy dzbanek przed sobq (na razie tylko teoretycznie)

16. Wytacz tryb AutoKey — nareszcie! — i przetestuj animacje (Play lub
Animation/Make Preview). Nic si¢ nie stanie, jesli jaka$ czes¢ ciata Obcego
w ktérym$ momencie wejdzie w lekka kolizje z fotelem. To miekki,
tapicerowany fotel, wiec niewielkie zaglebienie si¢ wen jest dopuszczalne.
Sprawdz jednak, czy dlon, stopa lub inny fragment postaci nie przebija
fotela na wylot, bo to nie wygladatoby dobrze.

17. Zapisz plik jako ufo wnetrze animacja05.max.

Chwytanie dzbanka przez Obcego na razie pozostaje tylko gestem; dzbanek
ciggle spoczywa na tacy. Sprobujemy go przekonad, by zaczat podaza¢ za reka.

Chwytanie przedmiotu. Position Constraint

1. Otworz plik ufo_wngtrze animaga05.max.

2. Uaktywnij warstwe robot. Pozostale ustawienia w oknie Layer Manager
pozostaw takie jak w poprzednim ¢wiczeniu. Sprawdz, czy widoczne s3
obiekty pomocnicze (Helpers).

3. Przejdz do ujecia 0. W oknie Top utwérz obiekt pomocniczy Dummy nieco
wiekszy od dzbanka i nadaj mu nazwe Dummy czajnik na tacy. Wybierz
narzedzie Align i wskaz czajnik jako obiekt-cel (Target). W oknie Align wyréwnaj
potozenie punktéw pivot obu obiektéw na wszystkich osiach: X, Yi Z.
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4.

5.

Narzedziem Link przytacz nowy obiekt Dummy do przyssawki robota
i przesun suwak animacji do ujecia 160.

Skopiuj obiekt Dummy (z opcja Copy) i nadaj mu nazwe Dummy czajnik w reku.
Narzedziem Link przytacz skopiowany obiekt do lewej dtoni (obey L Hand).

6. Wybierz narzedzie Select i, majac nadal zaznaczony obiekt Dummy czajnik

1.

8.

9.

10.

1.

12.

w reku, przejdz do panelu Hierarchy/Link Info. Wyltacz dziedziczenie
wszelkich obrotéw, wylaczajac opcje X, Y, Z w polu Rotate rolety Inberit.

Przesuni na prébe suwak animacji w lewo, do ujecia 0. Kopia obiektu Dummy
pozostaje przy dtoni postaci (ale si¢ nie obraca), oryginal podrézuje
z przyssawka.

Aby utatwi¢ sobie prace, zamroz wszystkie obiekty w scenie z wyjatkiem
czajnika i dwoch utworzonych w tym ¢éwiczeniu obiektéw Dummy.

Zaznacz obiekt czajnik i kliknij ikone Unlink Selection, by odtaczy¢ go
od przyssawki.

Wybierz polecenie Animation/Constraints/Position Constraint z gbrnego menu.
Pomigdzy czajnikiem a kursorem pojawia si¢ migotliwa, przerywana linia;
max prosi o wskazanie obiektu, do ktérego ma ,,przyklei¢” czajnik. Kliknij

obiekt pomocniczy Dummy czajnik na tacy.

Postugujac sie gornym menu Animation/Constraints, dodamy kontroler Position Constraint
»ha wierzchu” standardowego kontrolera XYZ Position, jako kolejna pozycje na liscie, co
umozliwi nam wymienne korzystanie z obu tych kontroleréw. Na pewnych odcinkach
animacji bedziemy mogli przyklei¢ czajnik do wskazanego obiektu, na innych — porusza¢
nim za pomoca kluczy. Gdybysmy przypisali do obiektu kontroler Position Constraint za
pomoca narzedzia Assign Controller z panelu Motion, zastapitby on catkowicie kontroler
XYZ Position, a my stracilibysmy mozliwos¢ przesuwania czajnika narzedziem Move.

Przejdz do panelu Motion. W rolecie Position List znajdziesz liste kontroleréw
zawierajaca dwie pozycje: Position XYZiPosition Constraint (rysunek 7.28
po lewej), natomiast w nizej potozonej rolecie Position Constraint znajduje
sie lista obiektéw, sterujacych potozeniem czajnika. Wcisnij przycisk Add
Position Target powyzej tej listy i wskaz kliknieciem obiekt Dummy czanik

w rgku. Nazwa obiektu pojawia si¢ w polu tekstowym (rysunek 7.28 po
prawej). Czajnik jest teraz przyciggany do obu dwéch obiektéw naraz,
w réwnym stopniu. Domy$lna wartos¢ ,,sity przyciagania”, Weight, dla obu
obiektéw wynosi 50, co mozesz odczytaé po prawej stronie pola. W efekcie
czajnik w scenie zajmuje polozenie po$rednie pomiedzy przyssawka a dlonia.

Pracujgc nadal w ujeciu 0, whacz tryb Auto Key i zaznacz w polu tekstowym
w rolecie Position List gbrng pozycje, Position XYZ. Ustaw parametr Weight
w dolnej czesci rolety (wplyw kontrolera na obiekt) na 0. Zaznacz drugg
pozycje, Position Constraint, i ustaw warto$¢ Weight na 100%.
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Rysunek 7.28. [- PRS Parameters || [ Pasition Constraint |
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[~ Average Weights
13. Przejdz do ujecia 180. Przy wlaczonym trybie AutoKey ustaw wartosci Weight

14.

15.

16.

17.

18.

na odwrét: dla Position XYZ na 100, dla Position Constraint na 0 (rysunek 7.29
po prawej).

Otworz edytor krzywych (z aktywnym filtrem Selected Objects 1 Animated Tracks)
i rozwin hierarchie czajnik/Transform/Position/Weights. Zaznacz
$ciezki Weight Position XYZiWeight Position Constraint. W tej
chwili zmiana wartosci tych parametréw jest stopniowa (rysunek 7.29

u gory).

Zaznacz wszystkie klucze na obu $ciezkach i kliknij ikone Ser Tangents
to Step, tak by zmiana byla skokowa (rysunek 7.29 u dotu). Teraz przez
pierwsze 180 klatek potozeniem czajnika rzadzi wylacznie kontroler
Position Constraint, a po ujeciu 180 — wylacznie Position XYZ.

Wré¢ do ujecia 0. Tryb AutoKey jest nadal wlaczony. Zaznacz w polu tekstowym
w rolecie Position Constraint gbrna pozycje, Dummy czajnik na tacy.
Ustaw parametr Weight w dolnej czesci rolety na 100.

Zaznacz pozycj¢ Dummy czajnik w reku i ustaw warto$¢ Weight na o.
Dzbanek w ujeciu 0 wedruje do przyssawki robota, bo ta go teraz
przyciaga ze 100-procentowa sila, a przycigganie dloni jest zerowe.

Przejdz do ujecia 161. Przy wlaczonym trybie AutoKey ustaw warto$ci Weight
na odwrét: dla tacy na 0, dla reki na 100 (rysunek 7.30 po prawe;j).
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Rysunek 7.29. O wptywie kontrolera na obiekt decyduje przypisana mu waga (Weight), ktéra moze zmienia¢
sie ptynnie lub skokowo

19. Otworz edytor krzywych i obejrzyj $ciezki Position Weight OiPosition
Weight 1w hierarchii obiektu czamik (rysunek 7.30 u gory) Wplyw jednego
z obiektéw Dummy stopniowo maleje, drugiego — stopniowo ro$nie,
co oznacza, ze czajnik porusza sie po dziwacznej wypadkowej trajektorii.

20. Zaznacz wszystkie klucze na obu $ciezkach i kliknij ikone Set Tangents to
Step, tak by zmiana byta skokowa (rysunek 7.30 u dotu). Przesun suwak
animacji, by sprawdzi¢, ze od ujecia 161 dzbanek przykleja sie do reki
postaci i juz tam pozostaje.

21. Przejdz do ujecia 180 (tryb AutoKey jest nadal wlgczony). Poniewaz w tym
ujeciu czajnik nie prébuje juz podazaé za zadnym z obiektéw Dummy,
wraca po prostu na §rodek sceny, do poczatku uktadu wspoétrzednych.
Zaznacz pozycje Position XYZ w polu tekstowym w rolecie Position List i kliknij
przycisk Set Active, by aktywowac ten kontroler. Aktywny kontroler na liscie
wyrdzniony jest strzatka.

22. Wybierz narzedzie Align i wskaz jako obiekt-cel obiekt Dunmy czapnik w reka.

W wyswietlonym oknie Align wyréwnaj potozenia punktéw pivot obu
obiektéw wzgledem wszystkich trzech osi. Utworzymy w ten sposéb
klucz polozenia (Position) dla czajnika w ujeciu 180.
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Rysunek 7.30. Animacja wagi (czyli wptywu na obiekt) poszczegélnych obiektéw Dummy w ramach kontrolera
podrzednego Position Constraint

13. Wybierz narzedzie Rotate i obr6¢ czajnik wzgledem osi pionowej tak by

ucho znalazto si¢ na wlasciwym miejscu, w poblizu reki. W ten sposéb
utworzysz w ujeciu 180 klucz takze dla obrotu.

Wazne jest, by nie zapominac o utworzeniu klucza w ujeciu, w ktérym rozpoczyna si¢ ruch,
chyba ze jest to ujecie 0 — wtedy klucz zostanie utworzony domysinie. Chcemy animowa¢
kluczami swobodne unoszenie si¢ dzbanka od ujecia 180, wiec musimy mie¢ w tym ujeciu
klucze dla przemieszczenia i obrotu. W innym przypadku, gdybysmy, animujac fruwajacy
dzbanek, utworzyli, przyktadowo, klucz obrotu w ujeciu 200 lub 300, dzbanek rozpoczatby
obrét juz od ujecia 0, czyli zaczatby sie przekrecac, jeszcze stojac na tacy.

24. Wylacz tryb AutoKey. Dalsze klucze utworzymy pézniej, animujgc unoszenie

si¢ dzbanka w stanie niewazko$ci.

25. Wybierz Unfreeze All, by przywréci¢ scene do normalnego stanu. Poniewaz

niektdre z Twoich warstw s3 zamrozone, pojawi sie okienko takie, jak na
rysunku 7.31. Kliknij No, by nie odmraza¢ zawartosci innych warstw,
a jedynie obiekty na warstwie biezacej.

26. Zapisz plik jako ufo_wnetrze animacja06.max.
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Rysunek 7.31. x
Dziatanie polecenia
p . , Thiz will unfreeze all objects. Do you want to unfreeze all layers as
Unfreeze All moze zosta¢ 9 wel?
rozszerzone na inne warstwy -‘.‘/
™ Do not show this message again Tes | N Cancel |

Istnieje tez inny sposéb zmuszenia postaci typu Biped do poruszania przedmio-
tami w scenie; mozna ,,przyklei¢” te przedmioty do wybranych czeéci ciata z po-
moca parametru IK Blend. Uzyjemy tego sposobu, by Obcy przesunat dzwignie
przy fotelu. W rzeczywistosci to animowane dzwignie beda porusza¢ rekoma,

a nie na odwrét, lecz dla ogladajacego to zadna réznica.

Pociggniecie dZwigni. Parametr 1K Blend

1. Otwérz plik ufo_wngtrze animaga06.max. Uaktywnij warstwe fotel.

2. Wyswietl obiekty pomocnicze (Helpers), jesli sa ukryte, i zaznacz oba
obiekty Dummy, sterujace obrotem dzwigni: Dummy r_drgzek i Dummy
[_drgzek. Sprawdz, czy jeste$ w ujeciu 0 animacji, i whgcz tryb AutoKey.

3. Kliknij suwak animacji prawym klawiszem myszy. W okienku Create Key
pozostaw wlaczong tylko opcje Rotation, w okienku Destination Time wpisz

260 i kliknij OK. Wlasnie utworzyles w ujeciu 260 klucz obrotu, przechowujacy

takg warto$¢, jakg aktualnie ten obrét ma w ujeciu 0 (ktore jest tu ujeciem
zrédtowym — Source Time).

4. Obro6¢ oba obiekty Dummy (w ujeciu 0) o -30 stopni w oknie Lef, korzystajac
z ukladu wspotrzednych View. W ujeciu 0 fotel jest réwnolegly do okna
Lefi, wiec uktad View spelnia dobrze swe funkcje. Obrét powinien spowodowac
wychylenie obu drazkéw w przéd, jak na rysunku 7.32.

5. Nie ruszajac si¢ z ujecia 0, kliknij suwak prawym klawiszem i skopiuj
klucz obrotu (Rotation) z ujecia 0 (Source Time: 0) do ujecia 250 (Destination
Time: 250). Wylacz AutoKey i przetestuj film; drazki, na poczatku wychylone
w przéd, pomiedzy ujeciem 250 a 260 wracaja do pionowego potozenia.

6. Przygotuj sie do animacji Obcego, odmrazajagc — w razie potrzeby
— warstwe postac, wyswietlajac kosci i wlaczajac filtr Bone w pasku
narzedziowym. Do tej pory animowalismy ruchy Obcego do ujecia 180.
Whacz wiec tryb AutoKey i przejdz do ujecia 185.
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Rysunek 7.32. Tworzenie kluczy dla poruszajgcych sie dzwigni

1. Ustaw poze postaci ogladajacej si¢ z niepokojem przez ramig (rysunek 7.33).
Reka z dzbankiem jeszcze jest wyciagnieta, ale puszcza juz dzbanek (ktory
odptynie swobodnie, bo po wylgczeniu zasilania w statku kosmicznym
zapanuje stan niewazkosci). Utrwal poze w rolecie Copy/Paste.

]

Rysunek 7.33. = Copy/Faste”
Obcy oglgda sie na ekrany o el
I obcy v fobely j
= EH xx=

Posture || Pose Track,
B9 xx
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8. Przejdz do ujecia 190, wklej poze z ujecia 185 i zmodyfikuj ja nieco,
opuszczajac reke nizej. Mozesz zmieni¢ tez odrobine potozenie nog
i glowy, by Obcy nie byt zbyt sztywny w tym odcinku filmu. Na wszelki
wypadek zapisz i t¢ poz¢ (rysunek 7.34).

Rysunek 7.34. [E Copy/Paste | NG
Obcy traci zainteresowanie Capy Collections TN 5]
dzbankiem, lecz nadal [ obey w fotelu Zl i
obserwuje ekran = H =% = =

Posture| Pose Track, |
B9 xx
— Copied Poges
I oolada sie przez ramisa j

9. W ujeciu 210 wklej poze dzwiga sig, by przywrécié symetryczne ulozenie
ciala, i zmodyfikuj ja, opuszczajac rece swobodnie na porecze. W tym
ujeciu Obcy siada w fotelu wyprostowany, by chwile sie zastanowié.
Zapisz te pozg jako siedzi prosto, a potem wklej ja w ujeciu 230; te
dwadzie$cia klatek pomiedzy ujeciem 210 a 230 pozwolimy mu posiedzie¢
i pomysle¢ nad rozwigzaniem problemu. Aby Obcy nie zastygl przy tym
w nienaturalnym bezruchu, mozesz cofnaé¢ nieco suwak animacji
i wprowadzic¢ jakie$ drobne poruszenie glowy czy tez dloni pomiedzy
tymi dwoma kluczami.

10. PrzejdZ do ujecia 250 i zajmij si¢ obracaniem kolejnych elementéw
kregostupa (Spire...), tak by Obcy wychylit sie mocno w przéd. Pochyl
odpowiednio gltowe i przemie$¢ dlonie tak, by oparly sie na gatkach
dzwigni. Nie zapomnij, ze wystarczy utozy¢ odpowiednio jedng dlon;
potem mozesz zapisaé ustawienie ramienia w trybie Posture i wklei¢ je
po przeciwnej stronie ciata. Zapisz te poze jako rece na dzwigniach
(rysunek 7.35).
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Rysunek 7.35. i
Chwytanie dz’w:gnl Copy Collections
I obcy v fatelu j
= H XX F

Posture| Pose Track |
B8 xx

— Copied Pozes

I rece na diwigniach ﬂ

11. Zaznacz obiekt obey (Srodek ciezko$ci postaci) i utwérz dla niego klucz
w ujeciu 250, klikajac ikone Set Key w rolecie Key Info. Musimy utrwali¢
obecne polozenie srodka ciezkosci, by animowac jego przesuniecie na
odcinku nastepnych dziesieciu klatek.

12. Zaznacz kolejno obie stopy (L Foot, R Foot) i zakotwicz je w miejscu,
klikajac ikone Set Planted Key w rolecie Key Info.

13. Wylacz filtr Bonew pasku narzedziowym. Aby méc wskaza¢ obiekt, do ktérego
przymocujemy dlon, musimy wréci¢ do domys$lnego ustawienia A/

14. Zaznacz jedng z dloni, R Hand lub L Hand. Kliknij szarg pozioma linie
oznaczong +IK, by rozwina¢ te sekcje rolety Key Info (rysunek 7.36 po lewej).
Kliknij ikone Select Object; to ta mata biata strzatka wskazujaca uko$nie do gory
iw prawo. Jesli wyswietlone zostanie okienko z ostrzezeniem o mozliwym
zresetowaniu wartosci parametréw Blend, zamknij je kliknieciem OK.

& i
=23 [z -
8% e wan
+TCB

Al e O
IK Blend: [T.0 =
Ankle Tension: |D,D ﬂ

Select Fivat

[~ Jainta Prey IK Key
" Bady # Object

Sphers04 A

+Head
+Body
+Frop

Rysunek 7.36. Pociggniecie dzwigni zamocowanej do dfoni
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15. Wskaz kliknieciem kulista gatke, znajdujacy sie pod zaznaczona dlonig.
Nazwa tego obiektu (Sphere...) natychmiast pojawi si¢ w polu obok ikony
Select Object.

16. Wiacz opcje Object, potozona tuz nad polem z nazwa obiektu, i ustaw warto$é
parametru IK Blend na 1. W ten spos6b zamocujemy dlon do gatki.

17. Kliknij ikone Opposite w rolecie Track Selection, by zaznaczy¢ przeciwng dlon,
i przylacz ja w taki sam sposéb do galki po drugiej stronie fotela. Teraz
dzwignie, obracajac si¢, beda poruszaly rekami. Porusz suwakiem, przewijajac
film w przéd do ujecia 260, a potem z powrotem do 250, by zobaczy¢, jak
to wyglada.

18. Przejdz do ujecia 260 (tryb AutoKey jest oczywiscie caly czas wlaczony)
i zaznacz obiekt obey. Przesun go poziomo, cofajac tutéw Obcego w glab
fotela, i obré¢, ktadac postaé w tyl. Dopasuj potozenie elementéw kregostupa
i glowy, nadajac Obcemu pozycje pédtlezacy (rysunek 7.36 po prawe;j).

19. Zapisz te pbtlezaca pozycje w rolecie Copy/Paste jako lezy w fotelu
(rysunek 7.37). Zapisz kolekcje na dysku (Sawve Collection).

RVSUHEk 7.37. = Copy/Paste |
Finalna poza Copy Collections
I obecy w fatelu ;I
= E xx=

Paosture Poze  Track
&8 XX

— Copied Pozes

I lezy w Fatelu

=

Vs

20. Dopracuj ruchy oczu na catej dtugosci filmu, postugujac sie obiektem
Dummy cel oraz suwakiem ofwarte-zamknigte.

21. Zaznacz glowe Obcego (obiekt glowa oryginaf). W panelu Modify w stosie
modyfikatoréw zaznacz pozycje Morpher i, zmieniajac, przy wlaczonym
trybie AutoKey warto$ci w poszczeg6lnych kanatach morfingu (roleta
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Channel List) animuj wyraz twarzy Obcego. Najprosciej jest po prostu
przewina¢ powoli film od poczatku do konica, ustawiajac w miare rozwoju
akcji coraz to inny wyraz twarzy. Stuchajac muzyki, Obcy jest zrelaksowany,
moze znudzony; macha czutkami, przymyka oczy. Potem ozywia si¢

i koncentruje spojrzenie na dzbanku. W ujeciu 180 nastepuje szybka zmiana
wyrazu twarzy: najpierw zaskoczenie, potem, po chwili, niezadowolenie.
Pociggajac dzwignie, moze otworzy¢ na chwile usta, jakby brat gleboki
wdech. Na koniec, gdy przecigzenie wciska go w fotel, mozesz animowa¢
drgania czulek i oczy rozwierajgce sie coraz szerzej; usta moze wtedy skrzywic¢
lub otworzy¢ szeroko, jak wolisz. W pracy moze Ci poméc dodatkowa
kamera, skierowana caly czas prosto na twarz. Utwérz nowy obiekt typu
Camera, ustaw te kamere tak, by oglada¢ przez nig twarz w zblizeniu,

i przylacz ja narzedziem Link do glowy. Nastepnie zamien jedno z okien
widokowych w widok z tej wtasnie kamery (uaktywnij dane okno i nacisnij C,
majgc zaznaczony obiekt kamery). Twarz bedzie tam caly czas znakomicie
widoczna, mimo wszelkich obrotéw fotela (rysunek 7.38).

Rysunek 7.38. Obraz z kamery skierowanej na twarz w réznych ujeciach animacji

22. Zrenderuj prébna animacj¢ z kamery skierowanej na twarz, by sprawdzi¢,
czy wszystko jest w porzadku. Na dotgczonym DVD-ROM-ie znajdziesz ten
tilm w katalogu obrazki i animagje, pod nazwy test_twarz.avi. Zapisz plik jako
ufo_wnetrze animacjaO7.max.

Fotografie na blacie animujemy za pomocg narzedzia reactor, przeznaczonego do
symulowania ,,prawdziwego” zachowania obiektéw. Prawdziwego na tyle, na ile
cokolwiek jest prawdziwe w sztucznym $wiecie maksa; korzystajac z narzedzia
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reactor, mozesz na przykltad zarzadzi¢ zmiang kierunku dziatania grawitagji, co
raczej nie byloby mozliwe w laboratorium fizycznym. Fotografia wyposazona jest
w ruchomg podstawke, trzeba wiec bedzie animowac¢ ja jako dwa obiekty pols-
czone zawiasem. Wszystkie polaczenia miedzy brytami tworzy si¢ i edytuje bardzo
podobnie, jesli wiec prze¢wiczysz tworzenie zawiasu, to inne typy polgczen nie
powinny sprawi¢ Ci wigkszych trudnosci. Oprécz zawiaséw najczesciej wyko-
rzystywane s3 punktowe pofaczenia obrotowe Point to Point (czyms takim maogl-
by$ przymocowa¢ metalowe ramie robota do korpusu), potaczenia przesuwne
— Prismatic, osiowe polaczenia obrotowe Car-Wheel (w sam raz, by zamocowa¢
koto do piasty) oraz tzw. polgczenia proste (Simple Constraints), ktére nie wyma-
gaja nawet uzycia obiektu CSolver, by je aktywowaé: sprezyna (Spring), liniowy
amortyzator (L Dashpot) i katowy amortyzator (A Dashpot). Amortyzator, jak sie
zapewne domyslasz, to rodzaj mocowania pomiedzy obiektami, ktéry utrudnia,
cho¢ nie uniemozliwia, ich wzajemne ruchy; amortyzator liniowy wythumia prze-
suniecia, a katowy — obroty.

Definiowanie zbiorv bryt sztywnych
(Rigid Body Collection) i zawiasowego
potgczenia miedzy brytami (Hinge)

1. Otwérz plik ufo_wngtrze animacga07 .max.

2. Wyswietl i uaktywnij warstwe wnetrze, pozostale warstwy ukryj. Jesli
korzystale$ wezesniej z kamery skierowanej na twarz, przelacz si¢ z powrotem
na widok z tej kamery, ktéra pokazuje ogélny widok sceny. Gdy naci$niesz
klawisz C, nie majac zaznaczonej zadnej kamery, pojawi si¢ okno dialogowe
z listg wszystkich kamer w scenie (rysunek 7.39). Mozesz tu wybra¢
kamere, z ktorej cheesz korzystaé w biezacym oknie widokowym.

3. Zaznacz oprawiong w ramki fotografie na pierwszym planie. Rozgrupuj
ten obiekt i, postugujac sie narzedziem Attach, przeksztat¢ go w dwa
oddzielne obiekty; oprawiong fotografie oraz podpoérke. Jesli Twoja
fotografia jest zbudowana podobnie do tej z obrazka, to procedura bedzie
nastepujaca: najpierw zaznacz walec pelnigcy funkcje zawiasu (rysunek 7.40
po lewej) i zamien go w zwykla siatke. Uzyj do tego polecenia Corvert to: Convert
to Editable Mesh z podrecznego menu, dostepnego po kliknieciu walca prawym
klawiszem myszy. Wlacz przycisk Astach i wskaz prostokat z przypisanym
modyfikatorem Sweep, pelnigcy funkcje podpérki, tak by oba staly sie jednym
obiektem (rysunek 7.40 po prawej). Wyltacz Attach. Nadaj obiektowi nazwe,
ktéra fatwo rozpoznasz, na przyklad fotografia podstawka.
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Rysunek 7.39. x
Lista kamer dostepna Camera. o]

Camerall hwarz Camera scena

po nacisnieciu C Cameralll tware

oK Cancel

Rysunek 7.40.
Zmiana dwuczesciowej
podstawki w jeden obiekt

4. Zaznacz z kolei prostokatny splajn, ktéry pelni funkcje ramki, zamien
go w zwykly siatke (Editable Mesh) i przytacz do niego (Attach) ptaski obiekt
z zamapowanym zdjeciem (lub na odwrét; réwnie dobrze mozesz
przytaczy¢ ramke do zdjecia).

5. Zaakceptuj domyslne ustawienia w okienku Attach Options, jak na rysunku 7.41,
by zachowa¢ r6znorodno$¢ materiatéw tego modelu.

Rysunek 7.41. x

Przytgczajgc do siebie obiekty . :
. Ce . . & Match Matenial |Ds to Material
Z przypisanymi r6znigcymi . . ;
. . . . " Match Material ta Material 1Dz
sie materiatami, musimy _ : Cancel
, £ Do Mot Modify Mat 105 or M aterial
zdecydowac, czy chcemy

zachowac ich odmienny wyglgd [V Condense Material and IDs
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Gdy przyfaczamy do siebie poleceniem Attach obiekty z przypisanymi rozmaitymi materiafami,
max tworzy nowy materiat typu Multi/Sub-Object ztozony z wszystkich tych materiatéw,
i tak rozdziela numery identyfikacyjne materiatu (Material ID) pomiedzy wieloboki pojedynczego
siatkowego obiektu, jaki powstat w wyniku uzycia polecenia Attach, by nie zmieni¢ wygladu
modelu. Wybierajac opcje Match Material IDs to Material, zezwalamy mu na dokonanie tej
sprytnej podmiany.

. Nadaj nowemu obiektowi rozpoznawalng nazwe, na przyktad fotografia.

. Zaznacz fotografie i jej podstawke, a takze podloge oraz blat biegnacy

wokoét pomieszczenia, na ktérym rozmieszczone sg pulpity z pulsujacymi
$wiatetkami. Podloga i blat powinny by¢ w symulacji, aby fotografia miata
na co spas¢ pod wplywem dziatania sily grawitacji.

. Przejdz do zaktadki Helpers panelu Create i wybierz z rozwijanej listy kategorie

reactor. Wcisnij klawisz RBCollection. W rolecie z parametrami obiektu
RBCollection, ktéra pojawi sie wtedy w dolnej czeéci panelu Create, kliknij
przycisk Add.

. Zaakceptuj zaznaczenie obiektéw w wyswietlonym oknie (rysunek 7.42

po lewej), a nastepnie kliknij w dowolnym punkcie aktywnego okna
widokowego, jakiekolwiek by ono nie byto. We wskazanym miejscu sceny
pojawi sie okragla ikona, symbolizujaca zbi6r bryt bioracych udziat
w symulacji. Jej polozenie jest zupelnie nieistotne; wazne jest tylko to,
by w ogole byla obecna w scenie. Liste obiektéw, wybranych przez nas
do uczestnictwa w symulacji, mozesz odczyta¢ w rolecie z parametrami
obiektu RBCollection (rysunek 7.42 po prawe;j).

Inny prosty sposob zdefiniowania zbioru bryt sztywnych to zaznaczenie obiektéw, jakie
maja wzig¢ udziat w symulacji, i wybranie polecenia reaktor/Create Object/Rigid Body
Collection z gérnego menu. Mozesz tez nie zaznacza¢ uprzednio obiektéw i utworzyé
pusty zbidr Rigid Body Collection, postugujac sie panelem Create/Helpers/reactor badz
menu reaktor/Create Object, a dopiero potem przypisac¢ do zbioru potrzebne obiekty,
postugujac sie przyciskiem Pick (wskazywanie obiektow wprost w oknie widokowym) albo
Add (wybor obiektdw z listy). Przycisk Delete stuzy, naturalnie, do usuwania nadmiaru
obiektéw z tej listy.

10. Wcisnij przycisk CSofver w panelu Create i kliknij w dowolnym miejscu

sceny, tworzac kolejna okragla ikone. Polozenie obiektu typu Constraint
Solver takze nie jest istotne, lecz taki obiekt musi zosta¢ utworzony, jesli
chcemy wprowadza¢ polaczenia miedzy brytami (rysunek 7.43).

1. Weisnij przycisk Hingew panelu Create i kliknij w dowolnym miejscu, tworzac

ikong przedstawiajacg zawias ujety w okragla ramke. To symbol obiektu
o nazwie Hinge01, ktérego zaraz uzyjemy do utworzenia zawiasowego
polaczenia pomiedzy fotografig a jej podporka.
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12. Zaznacz fotografie i jej podstawke i ustaw je réwnolegle do okna widokowego
Front, bo to bardzo uproéci prace. Po utworzeniu zawiasu bedziesz mégt
przywrdci¢ fotografii jej pierwotne potozenie. Upewnij si¢ tez, czy podpérka
i fotografia nie przecinajg si¢. W razie potrzeby rozsun nieco te dwa obiekty,

by sie nie dotykaty.

13. Majac nadal zaznaczony obiekt Hinge0l, przejdz do panelu Modify. Kliknij
przycisk Child: None w rolecie Properties i wskaz w oknie widokowym obiekt
podporki. Jego nazwa (fotografia podstawka) pojawi sie na przycisku w miejsce
napisu Nore. Réwnoczesnie ikona obiektu Hinge w scenie przemieszcza sie,
wyréwnujac swe polozenie z punktem pivot podstawki.

14. W oknie stosu modyfikatoréw kliknij plus przy pozycji Hinge i przejdz
na poziom edycji Child Space, by ustawi¢ zawias w odniesieniu do
»obiektu-dziecka”, czyli podstawki (dwa obiekty polaczone zawiasem s3
nazywane rodzicem i dzieckiem, ale nie ma to nic wspélnego z hierarchia
rodzicéw i dzieci tworzona przy uzyciu narzedzia Link). Zawias ogladany
w oknie widokowym to dwie prostopadte do siebie czerwone strzatki,
duza i mata. Ta duza lezy w osi obrotu zawiasu. Jesli tak nie jest, uzyj
narzedzia Rotate, by nadac¢ jej odpowiednia orientacje. Narzedziem Move
popraw, w razie potrzeby, polozenie zawiasu, tak by o zawiasu (duza
strzatka) przechodzila przez miejsce potaczenia podstawki z fotografia.

15. Po wlasciwym ustawieniu duzej strzatki uzyj narzedzia Rotate do obrécenia
zawiasu, tak by mata czerwona strzatka sterczata pod katem prostym z tylnej
powierzchni fotografii (rysunek 7.44). Mata strzatka wskazuje normalne
polozenie obiektu obracajacego si¢ na zawiasie; takie, jakie obiekt przybiera
w chwili, gdy obrét jest zerowy.

w| P& @@ T

IH\ngem .
[ Mot Lis |

E Hinge
- Parent Space
- Child Space

whl e

[~ Parent Hane
Child  tografia podstaw!

ralign Spaces To:

Child Body Farent Body
Child Space | Parent Space

I~ Lock Relative Transform

Rysunek 7.44. Ustawienie zawiasu wzgledem obiektu-dziecka (podstawki)
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16. W tej chwili ,,rodzicem” w tym polaczeniu jest przestrzen sceny, my jednak
chcemy potgczy¢ podstawke zawiasem z fotografia, a nie z calg sceng. Wr6¢
na poziom edycji Hinge. W rolecie Properties wkacz opcje Parent, by uaktywnié¢
znajdujgcy sie obok przycisk Nore, wcisnij go i wskaz kliknieciem obiekt
fotografii. Przejdz na poziom edycji Parent Space i upewnij sig, ze strzatki
symbolizujace dzialanie zawiasu wzgledem rodzica (duza zielona strzatka
i mala zielona strzatka) s3 zorientowane identycznie jak czerwone strzatki
przedstawiajace zawiasowe polfaczenie z punktu widzenia dziecka.

17. Wiacz opcje Limited. Przy ikonie zawiasu, zlozonej z dwéch strzatek, pojawia
sie wycinek kota symbolizujacy zakres mozliwych wychylen obiektu
przylaczonego zawiasem. Postugujac sie parametrami Min Angle oraz Max
Angle, ustaw najmniejsze i najwicksze mozliwe wychylenie podstawki
(rysunek 7.45 po lewej). Zakonicz edycje na poziomie Parent Space i zaznacz

z kolei obiekt GsolverO1.
Rysunek 7.45. [= Properties |
Ograniczanie mozliwosci RE Callection
obrotu dla zawiasu FECoallectiondl
i thyWGCjG POfQCZCHiG Canstrairts highlight
w rolecie z parametrami (Hinget?

obiektu Constraint Solver

Fick | fidd |Delete|

r Deactivation Threshold
[Ion— 3 —‘

VWiaczajac opcje Breakable, tworzymy miedzy brytami potaczenie, ktdre moze zostaé zerwane,

Uwa gdy sity dziatajace na obiekt w symulacji przekrocza ustalong wartos¢ krytyczna. Po zerwaniu
pofaczenia bryty odzyskuja swobode ruchu. To dobry sposéb, by animowac na przyktad
wahadtowe drzwi wypadajace z zawiaséw pod wptywem silnego pchniecia.

18. W panelu Modify kliknij przycisk RB Collection: None i wskaz kliknieciem
okragly ikone zbioru bryt sztywnych (mozesz tez uzy¢ klawisza H i wskaza¢
obiekt RBCollection01 na liscie). Kliknij przycisk Pick pod polem tekstowym
iwskaz z kolei ikone zawiasu (Hinge0Ol). W ten sposéb zmusimy obiekt
Constraint Solver do dzialania (rysunek 7.45 po prawe;j).

19. Przytacz hierarchicznie (Link) podstawke do fotografii, jesli nie zrobite$
tego wcze$niej, i ustaw oba obiekty na wlasciwym miejscu w scenie.
Przytaczenie hierarchiczne nie ma znaczenia dla symulacji, ale na pewno
ulatwia przesuwanie fotografii po blacie przy komponowaniu sceny.
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20. Zapisz plik jako ufo_wnetrze animacja08.max.

Aby symulacja zachowania bryl mogta zosta¢ prawidlowo obliczona, trzeba naj-
pierw ustali¢ wlasnosci tych bryl. Niektére z nich s3 oczywiste; obiekt bioracy
udzial symulacji powinien mie¢ przypisang okreslong mase (Mass), sprezystos¢
(Elasticity), a jego powierzchnie powinno cechowa¢ mniejsze lub wigksze tarcie
(Friction) w zetknieciu z innymi przedmiotami. Inne wlasnosci bryt maja zwigzek
ze sposobem, w jaki max oblicza ich zderzenia i wszelkie wzajemne oddzialywania.
Aby uzyska¢ przewidywalne wyniki, musimy ustali¢, czy bryly biorgce udziat
w symulacji sg wkleste (Concave), czy tez wypukte (Convex). Chodzi tu o wklestos¢
i wypuklos¢ geometryczna; jesli odcinek faczacy dwa dowolne punkty bryly zawsze
miesci si¢ caly w jej wnetrzu, to bryta jest wypukta, jak na przyktad kula lub walec.
Jesli mozemy tak poprowadzi¢ ten odcinek, by cho¢ czesciowo znalazl si¢ na
zewnatrz, bryla jest wklesta, jak na przyklad torus. Musimy tez dba¢ o to, by bryly
biorace udzial w symulacji w momencie rozpoczecia obliczen nie przecinaly sie
wzajemnie; w takiej sytuacji max nie potrafi prawidtowo obliczy¢ zderzen. Aby
za$ obliczenia nie ciagnely sie zbyt dlugo, powinni$my ogranicza¢ liczbe obiek-
tow wlaczonych do symulacji do niezbednego minimum.

Symulacja zachowania bryt sztywnych

1. Otwérz plik ufo_wngtrze animacga08.max.

2. Zaznacz podstawke fotografii i wybierz z gérnego menu reactor/Open
Property Editor. Nadaj podstawce niezerowa mase, ustawiajac parametr Mass
na przyklad na 10 — ci¢zar podstawki nie jest tu najistotniejszy — i wlacz
opcje Bounding Box, jak na rysunku 7.46 po lewej. Parametry sprezystosci
i tarcia (Elasticity, Friction) pozostawimy ustawione na warto$ci domyslne.

3. Zaznacz fotografi¢ i wprowadz dla tego obiektu identyczne ustawienia
w oknie whasno$ci bryl sztywnych (Rigid Body Properties).

4. Zaznacz obiekt podloga. Jego mase (Mass) pozostaw zerowg, aby podtoga
nie poruszata sie. Obiekty o zerowej masie traktowane s3 jako nieruchome.
W dolnej czesci okna Rigid Body Properties whacz opcje Concave Mesh, bo podtoga
jest plaszczyzng (Plane), a plaszczyzny, jako obiekty nieskonficzenie cienkie,
nie moga by¢ uznane za wypukle.

5. Dokonaj takiej samej edycji dla obiektu typu Tube, stanowigcego blat,
bo ten obiekt takze nie jest wypuktly. Mase blatu (Mass) pozostaw zerowg
i wlacz opcje Concave Mesh. Zamknij okno z wlasno$ciami bryl.





