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Trojwymiarowy model Swiata

e Catosciowy opis wykonania filmu animowanego technikg 3D

« Cwiczenia ilustrowane zrzutami ekranu, pomagajace powtérzyé wszystkie
wykonywane operacje na wtasnym komputerze

* Ptyta DVD ze wszystkimi scenami, mapami i kompletem innych materiatow

Jak stworzy¢ animacje 3D?

Z zachwytem ogladasz oscarowa ,Katedre”? Podziwiasz precyzje, z jaka wykonane sa
animowane reklamy i teledyski? W $wiecie gier komputerowych czujesz sie jak wirtualna
ryba w wodzie? Chcesz rozwija¢ w sobie boska iskre tworzenia? Nie zwlekaj zatem

i wtacz program 3ds Max 2010. Niech ogranicza Cig jedynie wyobraznia!

Poznaj stynnego 3ds Maksa - Twoje nowe narzedzie kreowania i animowania
trojwymiarowego $wiata. To wtasnie w tym programie powstato wiele znanych GCi
animacji i filmow, a takze realistycznych graficznie gier oraz zachwycajacych wizualizacji
architektonicznych. Aby stworzy¢ swoja pierwsza animacje, koniecznie zapoznaj sie

z mozliwosciami programu 3ds Max 2010, opisanymi w tej ksiazce. Kartka po kartce,
klatka po klatce wkroczysz w wirtualng rzeczywistosc, poznajac zasady modelowania,
animacji postaci, kluczowania, opracowywania $wiatet i materiatow, wprowadzania
efektow specjalnych oraz renderingu i montazu catego filmu.

Dowiesz sie, jak:

e tworzy¢ obiekty, pozycjonowaé je i zmienia¢ ich parametry poczatkowe;

» wprowadzaé i przekazywa¢ deformacije obiektu za pomoca stosu modyfikatorow;

e postugiwac sie¢ modelowaniem siatkowym czy tatami (Patch) i tworzy¢
powierzchnie na podstawie krzywych: splajnéw oraz NURBS;

» wykorzystywac w animacji kamery, Swiatta i efekty atmosferyczne (np. Swiatto
wolumetryczne);

¢ kreowa¢ mapowane i animowane materiaty, dodawac efekty renderingu
(np. efekt zarzenia), nasladowaé metale, skore, drewno, szkto i chrom;

* uzywac renderera Mental Ray i wspdtpracujacego z nim systemu o$wietlenia
dziennego Daylight;

e przygotowac posta¢ do animacji przy uzyciu szkieletu (Biped), animowac
metoda morfingu, z pomoca systemow kosci (Bones) i odwrotnej kinematyki;

e stosowac klucze oraz kontrolery animacii;

* modelowa¢ wnetrza tradycyjne i prosto z kosmosu;

e przeksztatcaé animacje 3D w kreskowke.
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Odwrotna kinematyka (HD Solver)

1.

W nowej scenie utwdrz cztery obiekty i ustaw je w rzedzie; od lewej do prawej: kule,
dwa czesciowo zachodzace na siebie walce o réwnej dtugosci, lecz nieréwnej Sred-
nicy (to bedzie ttok) i na koricu znéw kule, symulujacag obrotowy przegub (rysunek
5.66 posrodku). Narzedziem Select and Link potacz te obiekty w hierarchie w tej sa-
mej kolejnosci, od lewej do prawej, tak by kula po prawej stronie stata sie obiektem
nadrzednym w tej hierarchii. Wcisnij Q, by wréci¢ do narzedzia Select Objects.

Zaznacz najwyzsza w hierarchii kule, te z prawej strony. Wybierz z gérnego menu
polecenie Animation/IK Solvers/HD Solver. Na ekranie pojawia sie przerywana linia,
przyczepiona do kursora. Wskaz kliknieciem druga kule, czyli przeciwlegty koniec
hierarchii. Dokonate$ w ten sposéb wyboru typu odwrotnej kinematyki, jaka chcesz
zastosowac, i okreslites dtugosc taricucha obiektéw, ktéry bedzie podlegat jej
prawom.

Utwdrz w scenie jeszcze jeden, dodatkowy obiekt, na przyktad pudetko (Box). Wy-
centruj je wzgledem pierwszej kuli, najnizszego obiektu w hierarchii. Nie przytaczaj
jednak tego pudetka do zadnego z obiektéw w scenie.

. Przejdz do zaktadki IK (ang. Inversed Kinematics) w panelu Hierarchy. W rolecie In-

versed Kiematics pozostaw witgczony przycisk trybu interaktywnego, Interactive IK
(rysunek 5.66 po lewej). W trybie interaktywnym mozna oceniac efekt dziatania od-
wrotnej kinematyki na biezgco, przemieszczajac i obracajac obiekty w scenie.

. Zaznacz najnizsza w hierarchii kule. W rolecie Object Parameters wci$nij przycisk

Bind (,przytacz”) i przeciggnij kursorem od kuli do otaczajacego jg pudetka, na ry-
sunku 5.66 wskazanego pomararnczowa strzatka. W ten sposob pudetko staje sie
~przewodnikiem” kuli (Follow Object). Jego nazwa, Box01, figuruje od tej chwili

w polu Bind To Follow Object, tuz nad przyciskiem Bind (rysunek 5.66 po prawej).

Rysunek 5.66.
Wybieranie obiektu przewodnika dla koricowego obiektu w taricuchu kinematycznym

291
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6. Zaznacz pudetko i przemiesc je na probe. Kula prébuje podazac w $lad za swym
~przewodnikiem’, a za sobg ciggnie inne ogniwa tancucha. Odwrotna kinematyka
dziata, ale nie tak, jak bysmy sobie zyczyli; ttoki nie zachowujg sie w ten sposob.
Aby uzyska¢ zamierzony rezultat, musimy edytowac tacza pomiedzy obiektami.
Domyslnie w IK stosowane sa facza obrotowe (Rotational Joints) o nieograniczonej
swobodzie obrotu. To sie moze sprawdzi¢ dla sznura korali, ale nie precyzyjnego
mechanizmu.

7. Odwoftaj probne przesuniecie pudetka (Ctrl+Z) i zaznacz kule na koricu taricucha,
te z lewej strony ekranu. Otworz rolete Rotational Joints z parametrami ztacza ob-
rotowego i wytacz opcje Active w polach X Axis, Y Axis oraz Z Axis. W ten sposéb
uniemozliwiasz jej obrét; kula bedzie na sztywno przymocowana do kolejnego
elementu tancucha — walca.

8. Zaznacz kolejny obiekt w hierarchii, czyli pierwszy z lewej walec. Dla niego takze
wylacz opcje Active we wszystkich polach rolety Rotational Joints, by uniemozliwi¢
obrét. Nastepnie rozwin rolete Sliding Joints (tacze przesuwne) i uaktywnij moz-
liwos¢ przesuwania walca wzgledem osi Z, wtgczajac opcje Active w polu Z Axis.
Wiacz tez opcje Limited (ograniczenie mozliwosci przesuwania). W polu From (,0d")
pozostaw wartos¢ 0, a w polu To (,do”) wpisz wartos¢ zblizong do wysokosci walca
(rysunek 5.67). Dla drugiego, wyzszego w hierarchii walca parametry facza pozo-
stawimy bez zmian, co da mu mozliwo$¢ obrotu wzgledem kulistego przegubu
umieszczonego na szczycie hierarchii.

tional Joints

Ustawienia facza przesuwnego
(Sliding Joint) oraz obrotowego
(Rotational Joint) dla walca,
ktéry petni role ttoka

9. Aby sprawdzi¢, czy parametry facza przesuwnego s prawidtowo ustawione,
nacisnij napis From, a potem To w polu Z Axis rolety Sliding Joint (rysunek 5.68) i ob-
serwuj zachowanie walca w scenie. W czasie, gdy wciskasz lewy przycisk myszy,
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walec przyjmuje takie potozenie wzgledem swego rodzica, jakie zgodne jest z ak-
tualnymi ustawieniami facza. W razie potrzeby wprowadz poprawki. Walec-ttok
powinien mie¢ mozliwos¢ przemieszczania sie wzdtuz catego walca-cylindra, ale
tak, by te dwa obiekty sie nie rozdzielity.

Rysunek 5.68.
Sprawdzanie ustawien tacza przesuwnego dla pierwszego walca

10. Przesun na prébe pudetko. Gdy pudetko oddala sie, mechaniczne ramie prébuje sie
wydtuzy¢, by go dosiegnac, w zwiagzku z tym ttok wysuwa sie z cylindra. Odwotaj

przemieszczenie (Ctrl+2).

11. Dokonamy jeszcze jednego udoskonalenia tej animacji. Utworz w scenie walec
zorientowany prostopadle do poprzednich. Umies¢ go wspoétliniowo z innymi
obiektami, tak by pudetko-przewodnik znalazto sie na jego obwodzie. Wiacz tryb
AutoKey, przejdz do ostatniego ujecia animacji i obré¢ walec (E) wzgledem jego
wiasnej osi symetrii, jak na rysunku 5.69. Wytacz AutoKey.

12. Nie zmieniajac aktualnego zaznaczenia, nacisnij ikone umieszczong po lewej stro-
nie listwy czasowej, oznaczong eliptyczng ramka na rysunku 5.69. Spowoduje to
wyswietlenie okna krzywych animacji (Trackbar) od razu z zaznaczonymi $ciezkami
obrotu animowanego przed chwila walca. Dla lepszej widoczno$ci mozesz wyciag-
nac to okno na srodek ekranu, chwytajac mysza za pasek tytutowy, i powiekszy¢ je
troche.

Rysunek 5.69.
Wstepna animacja obrotu walca
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13.

14.

Okno Trackbar dzieli sie na dwie czesci. Po lewej znajduje sie hierarchiczna lista
sciezek animadji, czyli wszelkich mozliwych do animowania parametréw (nie sg to
tylko parametry obiektéw, lecz takze materiatow, efektéw specjalnych itp.). Po pra-
wej wyswietlana jest w postaci graficznej animacja, zawarta w zaznaczonej Sciezce
lub $ciezkach. Inaczej méwiac, gdy po lewej stronie zaznaczysz parametr, to po pra-
wej zobaczysz zmiany jego wartosci w formie wykresu. W tej chwili zaznaczone sa
sciezki obrotu walca: X Rotation, Y Rotation i Z Rotation, przy czym wykresy dotycza-
ce dwoch z nich (X Rotation, Z Rotation) sg ptaskie. Tylko wartos¢ obrotu wzgledem
osi Y zmienia sie w czasie, co obrazuje falista krzywa (rysunek 5.70 u gory). Zaznacz
kliknieciem punkt na koncu tej krzywej, wskazany strzatkg w gérnej czesci rysunku
5.70. Zaznaczony punkt zostanie podswietlony na biato.

Kliknij zaznaczony punkt na wykresie prawym przyciskiem myszy i w wyswietlonym
okienku ustaw wartos¢ obrotu (Value) na réwne 360°, wzglednie — jesli wolisz ob-
rét w drugg strone — na -360°. Zatwierdz wpisang wartos¢ nacisnieciem klawisza
Enter i zamknij okienko.

W razie potrzeby dopasuj skale wyswietlania wykresu do rozmiaréw okna, tak
by widzie¢ krzywq w catosci, naciskajgce ikone [g8] (dopasowanie w poziomie)
oraz ﬁ (dopasowanie w pionie). Obie te ikony znajdziesz na pasku
narzedziowym okna Trackbar.

15.

16.

17.

Wecisnij Ctrl i kliknij drugi punkt na falistym wykresie, ten na samym poczatku krzy-
wej. Teraz oba punkty, poczatkowy i kocowy, powinny by¢ podswietlone na biato.
Kliknij ikone przejscia liniowego, Linear, oznaczona kétkiem na rysunku 5.70. Wy-
kres staje sie idealnie prosty (rysunek 5.70 u dotu). Teraz przyrost animowanej
wartosci jest staty w jednostce czasu. Zamknij okno Trackbar nacisnieciem przyci-
sku Close.

Narzedziem Link przytacz obiekt przewodnik (Box07) do obracajacego sie walca,
ktory przed chwilg animowates. Jesli nie chcesz eksponowa¢ pudetka w filmie, klik-
nij je prawym przyciskiem myszy, wybierz z podrecznego menu polecenie Object
Properties i w wySwietlonym oknie wytacz opcje Renderable. Pudetko stanie sie nie-
widzialne, lecz dalej bedzie petnic¢ swa role w animacji.

Wcisnij przycisk Play. Jako ze walec wykonuje jeden petny obrét w czasie odtwa-
rzania filmu, przy zapetlonym odtwarzaniu uzyskujemy efekt kota krecacego sie

w nieskonczonos¢, regularnie jak w zegarku. Krecace sie koto napedza niewidoczne
pudetko, a ono z kolei pociaga za koniec taricucha /K, powodujac rytmiczny ruch
ttoka (rysunek 5.71). Oczywiscie tylko Ty wiesz, co tu jest skutkiem, a co przyczyna;
dla widza to zadna réznica. Rownie dobrze mogtbys przedstawic te scene jako ani-
macje ttoka napedzajacego koto.
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Precyzyjna animacja o charakterze mechanicznym
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Na koniec wyprébujemy system Bones, stuzacy do tworzenia tancuchéw kosci,

i odwrotna kinematyke typu HI (History Independent). Ko$ci (Bones) mozna oblec
skora tak samo, jak to zrobiliSmy ze szkieletem Biped — za pomoca tego samego
modyfikatora Physique. W ponizszym ¢wiczeniu skoncentrujemy sie wylacznie na
animacji ko$ci; jesli zechcesz, sam mozesz polaczy¢ je z jaka$ zamodelowana me-
chaniczna lub organiczna koniczyna.

Kosci (Bones)

1. W nowej scenie utwérz dowolny obiekt, na przyktad walec (Cylinder), oraz ptaskie
pudetko (Box), ktére bedzie symulowac¢ podtoge. Umie$¢ walec na pewnej wysoko-
sci nad podtoga, tak by zostato miedzy nimi troche miejsca na sprezysta koriczyne.

2. Przejdz do panelu Create i wybierz zaktadke Systems. Wcisnij przycisk Bones i kliknij
u podstawy walca, by rozpoczac¢ tworzenie kosci. Drugi raz kliknij w miejscu, gdzie
chcesz umiesci¢,kolano’, a trzeci raz na wysokosci podtogi (rysunek 5.72). Kliknij
prawym przyciskiem myszy, by przerwac rysowanie faricucha kosci. Wytacz przycisk
Bones.

3. Zaznacz gérna kos¢ (Bone01). Narzedziem Link przytacz ja do walca i wcisnij Q, by
wroci¢ do narzedzia zaznaczania. Pozostatych kosci nie trzeba przytacza¢; hierar-
chiczne powiazania sa juz wbudowane w system Bones.

4. Wcisnij H, wkacz opcje Display Children w menu Display okna Select From Scene i roz-
win hierarchie obiektéw, klikajac ikony z plusami. Wyswietlona w oknie hierarchia
powinna przypominac te z rysunku 5.72. Kosci sg trzy; dwie pierwsze sg dobrze wi-
doczne (udo i tydka), trzecia ma postac¢ niewielkiego rombu i ulokowana jest na
samym koncu naszej uproszczonej nogi.

Y3 . i1

_ Select  Display  Customize
Q&

Standard

=) cylindernt
H ;|-> Bone0l

: = > Baone0z
L% Bonens
L0 B

Tworzenie kosci i gotowa hierarchia
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5. Zaznacz pierwsza kos¢ (Bone07) i przejdz do panelu Hierarchy, do zaktadki IK. Od-
szukaj i rozwin rolete Rotational Joints. Pozostaw aktywna tylko jedng z osi obrotu
(w naszej przyktadowej scenie wiasciwa jest os Y), wtgcz towarzyszaca jej opcje
Limited i ustal, w stopniach, zakres obrotu dopuszczalny dla uda. Sprawdz, czy za-
kres jest wtasciwy, naciskajac kolejno napisy From oraz To i obserwujac wychylenia
kosci w oknach widokowych (rysunek 5.73).

a0 a

Ustalanie zakresu obrotu dla pierwszej kosci, Bone01

6. Zaznacz druga kos¢, Bone02, i w podobny sposéb ustal dopuszczalny zakres obro-
téw dla tydki (rysunek 5.74). Jak widzisz, system Bones, inaczej niz Biped, niczego Ci
nie narzuca. Jesli zechcesz zbudowac konczyne z kolanem zginajacym sie w strone
przeciwna niz zwykle, nic nie stoi na przeszkodzie.

Ustalanie zakresu obrotu dla drugiej kosci, Bone02
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7. Zaznacz zndw goérng kosc (Bone01) i wybierz z gérnego menu polecenie Animation/
IK Solvers/HI Solver. Na ekranie pojawi sie przerywana linia, przyczepiona do kur-
sora. Kliknij ostatnig kos¢ w hierarchii, Bone03. Te trzy kosci sg teraz fancuchem
kinematycznym, obiektem o domyslnej nazwie IK Chain01. W punkcie zaczepienia
ostatniej kosci pojawia sie fioletowy krzyzyk zwany celem, goal (pokazany w po-
wiekszeniu na rysunku 5.75). Mozesz uzywac go do pozycjonowania korica
fancucha, podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu uzywates obiektu przewodnika.

tancuch kinematyczny i jego cel

8. Wiacz tryb AutoKey i zajmij sie animacja podskoku. Przesun suwak czasu do klatki
10 i przemies¢ walec nieco w dof; koriczyna zegnie sie jeszcze mocniej, gdyz cel

(goal) przytrzymuije jej koniec w miejscu, na wysokosci podtogi.

9. Przesun suwak czasu do klatki 20. Przemies$¢ cel, odrywajac go od podtogi i unoszac
do géry. Zmien odpowiednio potozenie walca. Teraz nasza ,posta¢” powinna znaj-
dowac sie w fazie skoku, unoszac sie nad podtoga.

10. W klatce 30 ponownie ulokuj cel na podtodze, tylko kawatek dalej. Dopasuj poto-
zenie walca. To moment ladowania, gdy wysunieta koriczyna dopiero co dotknetfa
podtoza.

11. W kolejnych klatkach nie poruszaj juz celu, a wytacznie walec, najpierw obnizajac
znacznie jego potozenie (koriczyna powinna sie znéw mocno zgia¢, tak by mozliwe
byto wybicie do kolejnego skoku), a potem przesuwajac go zdecydowanie w gére
i w przéd. Gdy walec znajdzie sie wysoko nad podtoga, koriczyna rozprostuje sie
catkowicie, a potem oderwie od podtoza, caty czas jednak zachowujac kierunek wy-
znaczony przez potozenie celu (rysunek 5.76). Jak widzisz, procedura jest niezwykle
prosta i intuicyjna. A poniewaz korzystasz z kinematyki Hl, mozesz ciggnac te zaba-
we tak dtugo, jak tylko zechcesz.
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Animacja walca skaczacego na jednej nodze

Wszystkie modele i animacje wykorzystane w tym podrozdziale znajdziesz
w pliku rozdzial05_eksperyment.max na dolaczonej plycie DVD.





