Uniwersytet Zielonogérski

Kurs: Autodesk 3D Studio MAX — Komputerowa grafika 3D

3dsmax — Tworzenie animacji 3D.

opracowal: dr inz. Andrzej Czajkowski, a.czajkowski@issi.uz.zgora.pl

1 Cel ¢éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie si¢ z technikami umozliwiajacymi tworzenie animacji 3D.

2 Przebieg zajec.

Wszystkie pliki wykorzystywane w zadaniach znajduja sie w folderze pliki na pulpicie.

Zadanie 1. Keyframing i interpolacje

W pierwszym ¢wiczeniu zadaniem bedzie animacja wskazowek zegarka utworzonego we wezeéniejszym
z laboratorium zgodnie z podang instrukcja.

1. Po uruchomieniu programu 3dsmax, zapisa¢ plik pod nazwg Lab4zadl.max w folderze nazwanym
wg wzoru Nazwisko_imie.

2. 7 wykorzystaniem funkcji File—Import—Merge zatadowaé z pliku clock.max obiekt zegarka i
wskazowek (h,m,s) do aktualnego projektu.

3. W celu ustawienia wskazowek na godz 00:00:00 nalezy przesunaé¢ pivot kazdej wskazowki na
punkt (0,0,0):
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4. Przelaczy¢ sie na widok z gory (skrot:T) i nastepnie obrocié wszystkie trzy wskazéwki wzgledem
osi Z aby pokrywaly sie z V na tarczy zegarka:




5. Nastepnie mozna rozpoczaé tworzenie klatek kluczowych dla animacji wskazéwek.

6. W tym celu trzeba wprowadzi¢ catkowity czas animacji w menu Time Configuration:

7. Dla uproszczenia animacja bedzie trwaé¢ 3 godziny (1/4 obrotu wskazéwki godzinowej, 3 obroty
wskazowki, 180 obrotéw wskazéwki sekundowej). Ze wzgledu na framerate (system NTSC: 30
klatek/s), catkowity czas bedzie wynosil 324000 klatek:

8. W celu utworzenia klatek kluczowych nalezy przetaczy¢ sie na zaktadke Motion, wybra¢ wska-
zowke godzinowa i dodaé klucz rotacji w osi Z:
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Nastepnie przesunaé¢ suwak czasu na klatke 324000:

324000 / 3

Ponownie dodaé¢ (analogicznie do kroku 8) klatke kluczowa ale tym razem nalezy do wartosci
klucza odjaé¢ wartosé odpowiadajaca katowi obrotu czyli 90 (pelen obrét to 360 stopni, po po-
dzielenie na 12 godzin otrzymuje 30 stopni na godzine, stad przy zalozeniu 3 godzin 90 stopni):

* Key Info (Basic)
# .+ 3
Time:

Value: -145.0

Czynnosci powtérzyé dla wskazéwki minutnika (warto$é do odjecia to 3 godziny*360 stop-
ni=1080) i sekundnika (3 godziny*60minut*360 stopni=64800 stopni).

Przesuwajac suwak czasu zweryfikowaé czy animacja dziala prawidlowo (ze wzgledu na nieliniowa
interpolacje odmierzany czas nie odpowiada jeszcze czasowi rzeczywistemu).

W celu zmiany interpolacji naley wybraé¢ wszystkie trzy wskazéwki i uruchomié edytor krzywych
z menu Graph Editors—Track View — Curve Editor
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14. W celu dopasowania widoku nalezy postuzy¢ sie menu Navigation:
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Wskazowka sekundnika porusza sie skokowo co wymaga osobnego klucza animacji dla kazdego

skoku.

W tym celu nalezy wybraé¢ wskazowke sekundnika i w menu Motion przetaczy¢ sie na trajektorie
ruchu i wygenerowaé¢ klucze automatycznie wykorzystujac narzedzie Collapse na podstawie

wprowadzanych parametréw::
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18. Nastepnie ponownie nalezy uruchomié edytor krzywych i dla wskazdéwki sekundnika zmienié¢
interpolacje na skokows;:
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Zadanie 2. Animacja manualna, kamera i kontrolery animacji

W drugim ¢wiczeniu zadaniem bedzie animacja przelotu samolotu przez kanion zgodnie z podana
instrukcja:
1. Po zresetowaniu programu 3dsmax, zapisa¢ plik pod nazwa Lab4zad2.max w folderze nazwanym

wg wzoru Nazwisko_imie.

2. 7 wykorzystaniem funkcji File—Import—Merge zaladowac¢ z pliku lab4_anim.max obiekt te-
renu i samolotu do aktualnego projektu:

Select Display Edit | [+1[

3. Zmieni¢ czas koncowy animacji podobnie jak w zadaniu 1 (czas przelotu samolotu zalozy¢ jako
15 sekund).



4. Poczatkowa trajektoria samolotu zostanie okreslona z wykorzystaniem krzywej. W tym celu na-
lezy utworzy¢ linie (menu Create—Shapes—Line) odzwierciedlajaca planowany przelot (naj-
wygodniej przetaczyé¢ si¢ na widok z gory — T, !!! UWAGA !!! w trakcie tworzenia kolejnych
punktéw przytrzymanie przycisku myszki przy tworzeniu tworzy krzywa, krotkie klikniecie linie
tamana, backspace usuwa ostatnio stworzony punkt):
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5. Nastepnie nalezy wybra¢ obiekt samolotu u przetaczyé¢ sie do zaktadki Motion.

6. Zmienié¢ kontroler ruchu na Path Constraint
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7. Nastepnie doda¢ stworzona linie jako trajektorie animacji, dodatkowo zaznaczyé¢ opcje follow
(podazanie za linia) i bank (sterowanie wychyleniem):

* Path Parameters
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8. Wyréwnaé pozycje samolotu w klatce 0 aby pokrywala sie z trajektoria lotu (wykorzystaé rzut
z gbry i lewej strony):




9. Przekonwertowaé kontroler liniowy na klatki kluczowe zgodnie ustawieniami:
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11. W rzucie widoku z gory (T) utworzy¢ kamere typu target skierowana na samolot:

® U ® WA =D
Standard
* Object Type

Physical

Free

* Name and Color

Cameraddi .

Parameters
Lens: 43,456 = mm
, FOV: 45,0 ¥ deg.
Orthographic Projection
Stock Lenses
15mm 20mm  249mm
28mm 35mm  S0mm

85mm  135mm  200mm

Type:

12. Z wykorzystaniem narzedzia Select and Link podlaczyé target kamery do samolotu

Auto Key

13. w Trybie automatycznego tworzenia klatek Auto Key utworzy¢ klatki kluczowe dla
kamery w taki sposéb aby przez caly przelot samolotu kamera podazala zanim. Aby tego dokonaé

nalezy:
e przesunaé suwak animacji na zadany czas,

e przestawi¢ kamere w widoku top/left/perspective aby uzyskaé ciekawe ujecie (nalezy ja
wybraé i wlaczy¢ tryb przesuwania skrotem W),

e zweryfikowaé uzyskane ujecie w widoku kamery (skréot C),

e powtarza¢ powyzsze kroki az do konica animacji przelotu samolotu.
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14. W celu zasymulowania wielu kamer i zmian pomiedzy ich ujeciami nalezy otworzy¢ edytor krzy-
wych i zmieni¢ interpolacje wejsciowa wybranych kluczy na skokowa (prawy przycisk myszy na
symbolu klucza):
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15. Z wykorzystaniem edytora mozna poprawié¢ niedoskonalodci animacji.

16. Aby praca kamery nie byla zbyt gladka do jej ruchu obrotowego mozna dodaé¢ szum z wykorzy-
staniem kontrolera typu Noise:

Camerad0l

Selection Level:

Parameters Trajectories

= * Assign Controller
3 Noise Controller : Camera001\Roll An... -
with

Strength: 0,5

Freguency: 10,0

Rampin; O

Ramp out: 0

17. Nastepnie scene mozna wyrenderowaé (shift+Q) jako sekwencje klatek.

This work is licensed under a Creative Commons “Attribution- @@@@

NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International”! license.
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