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Animacja

@ Animacja — technika filmowa polegajaca na tworzeniu efektu
ozywienia martwych ksztattéw przez dokonywanie serii pojedynczych
zdjec rysunkéw, wycinanek, kukietek lub sylwetek i wyswietlaniu ich w
sposéb ciagty.

@ Animacja komputerowa — sztuka tworzenia zmieniajacych sie w
czasie obiektéw z wykorzystaniem komputeréw. Jest poddziedzing
grafiki komputerowej i animacji. Mozna wyrézni¢ animacje
komputerowg 2D (np. flash) i 3D.

@ Podziat animacji 3D:

e Animacja ruchu — przemieszczanie sie réznych obiektéw w uktadzie
XYZ w czasie bez zmiany geometrii tych obiektéw.

e Animacja tekstury — zmiana wygladu obiektu bez zmian jego potozenia.

e Animacja ksztattu — przemieszczanie sie wertekséw wewnatrz obiektu
(zmiana geometrii) z uptywem czasu, na podstawie np. zdefiniowanych
potaczen lub recznych modyfikacji. W przypadku postaci 3D czesto
realizowane z wykorzystaniem techniki Motion Capture.



Woprowadzenie do animacji

Klatki kluczowe

o Wykorzystanie komputeréw umozliwia uproszczenie procesu
animowania obiektéw poprzez wykorzystanie klatek kluczowych.

o Klatka kluczowa jest swego rodzaju kontenerem przechowujacym
wszystkie informacje (parametry) dotyczace stanu obiektu w danej
chwili.

o Najpopularniejszymi parametrami w przypadku animacji sa informacje
dotyczace potozenia (transformacje w uktadzie XYZ) ale moga to by¢
dowolne parametry np. kolor tekstury.
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Klatki posrednie i interpolacja

@ W celu uzyskania ptynnosci animacji pomiedzy klatkami powstaja klatki posrednie z
wykorzystaniem metod interpolacji.

@ Interpolacja — metoda numeryczna polegajaca na wyznaczaniu wartosci na podstawie
wartoséci sasiednich.

@ W animacji komputerowej interpolacja nazywana jest tweeningiem lub inbetweenigiem.

@ Typy interpolacji stosowane w animacji komputerowe;j:

@ skokowa (stairstep) — klatki posrednie sa tozsame z poprzedzajaca je klatka
kluczowa. Animacja tego typu charakteryzuje sie naprzemiennymi zmianami i
unieruchomieniami animowanego elementu (zastosowanie np. w animacji kamery,
wskazéwek zegarka czy teleportacji)

@ liniowa (linear) — klatki posrednie powstaja na skutek liniowej transformacji
pomiedzy dwoma klatkami kluczowymi. Uzyskany ruch jest jednostajny bez
przyépieszenia. Co istotne przy zmianach kierunku ruchu (np. zmiana ruchu wzdtuz
osi X na o$ Y) animacja moze nie by¢ ptynna.

@ sklejana (spline) — klatki posrednie powstaja z wykorzystaniem nieliniowych funkcji
parametryzowanych zgodnie z wymaganiami animacji. Mozliwe jest uzyskanie
dowolnego przyspieszenia i predkosci ruchu pomiedzy dwoma klatkami kluczowymi.

@ hybrydowe — taczace wczedniejsze metody.
@ W celu uzyskania wysokiej jakosci i naturalnosci ruchu moze byé wymagane aby

utworzone klatki posrednie byly recznie skorygowane przez animatora



Animacja w 3Dsmax

@ Tworzenie animacji w 3Dsmax odbywa sie poprzez tworzenie klatek
kluczowych (keys) dla dowolnego obiektu na obiekcie Track Bar:

0/100

@ Manipulacja przebiegu czasu odbywa sie recznie lub poprzez
umieszczone przyciski:

e Konfiguracja czasu:




Animacja w 3Dsmax

Narzedzia animacji w 3Dsmax

@ Podstawowy narzedziem do tworzenia animacji jest panel tworzenia
kluczy:

I Auto Key  Selected

] 0 11, Key Filters...

@ Tryby dziatania:

o Tryb automatyczny (Auto key) — klatki kluczowe s3 tworzone
automatycznie po dowolnej zmianie parametréw takich jak
transformacje czy ustawien modyfikatoréow. Rejestrowane s3 tylko
parametry, ktore ulegty zmianie.

o Tryb reczny (Set key) — klatki kluczowe s3 tworzone recznie po
dodatkowym potwierdzeniu przyciskiem set keys. Menu filters pozwala
dostosowa¢, ktére parametry maja by¢ rejestrowane.

@ Dodatkowo mozliwe jest zawezenie rejestrowania ruchu w trybie
manualnym do okreslonych obiektéw po utworzeniu zbioréw
zaznaczen.



Oznaczenie klatek kluczowych

o Klucze (keys) na lini czasu oznaczone s3 réznymi kolorami w celu ich
odréznienia:

czerwona — animacja translacji

niebieska — animacja skalowania

zielona - animacja rotacji

czarna — inne animacje (np. parametry modyfikatoréw, werteksy)
biata — zaznaczony klucz



Animacja w 3Dsmax

Modyfikacja parametryczna kluczy

o Modyfikacja parametryczna klatek kluczowych jest mozliwa recznie w
oknach programu, ale réwniez w specjalnych narzedziach:

e Zaktadka Motion n
e Edytorach graficznych Track View — Dope i Curve dostepnych z menu
Graph Editors

e Mini Curve editor -



/Zaktadka Motion

* PRS Parameters

Group002

Positit Rotati
Parameters T . !

~ Position XYZ Parameters

~ Assign Controller

on A;

* Key Info (Basic)

+ Key Info (Advanced)

In: Out:

Normalize Time
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Animacja w 3Dsmax

Rodzaje kontroleréw

@ Domyslnie obiekt jest kontrolowany w zakresie transformacji poprzez
parametry PRS z wyszczegélnieniem:
e Position XYZ dla translacji
o Euler XYZ dla rotacji
o Bezier Scale dla skalowania
@ Innymi popularnymi kontrolerami s3 m.in.:
e Path Constraint — wymusza poruszanie sie obiektu po $ciezce
e Audio controller — zmiana transformacji zaleznie od przypisanej Sciezki
dzwiekowej
o Noise controller — dodaje zdefiniowany szum wprowadzajac losowos$¢ w
animacji



Animacja w 3Dsmax

Podglad trajektorii

[+ ][Perspective] [Standard ] [Default Shading ]

Bx001
Selection Level:
Sub-Object
Parameters
Trajectories
Deletekey  AddKey
Sample Range:
Start Time: 0
EndTime: 100
Samples: 10
Spline Conversion:
Convert To
Convert From
Colapse Transform:
Collapse
¥ Position

¥ Rotation

Scale
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Animacja w 3Dsmax

Track View — Dope Editor

Track View - Dope Sheet

Tradk View - Dope Sheet

B6Global Trads
@Populate
e
8Anim Layer Control Manager
@Environment.

Render Effects

Render Elements

86Global Shadon Parameters
Scene Materials
@Medit Materials

3] x
Scale
Obgect (oummy) IR advanced >
@ Group00. e 0
8B0x005
BBoxi06 Value: 4,088+
o In: out:

o] i, ] 75 E

AR 2 QR
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Animacja w 3Dsmax

Track View — Curve Editor

Track View - Curve Editor

¥ Rotation
2 Rotation
Scle
Object Dummy)
Box0fs Advanced >
Positon
XPositon

Object (Box)
Box006

Positon
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Animacja w 3Dsmax

Mini Curve editor

Edytor oferujacy uproszczong funkcjonalno$¢ do petnego edytora
krzywych. Udostepnia podstawowe opcje w tatwo dostepnym oknie:

LRI S T

91| Add Time Tag o i 5. 100 20



Animacja w 3Dsmax

Rendering Animacji

Time Qutput
® Single Every Mth Frame:
Active Time Segment: 0 To 100
Range: o] + To 100
File Mumber Ba

Frames

Render Output

¥ Save File
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Grupowanie obiektéw

Grupowanie obiektéw pozwala na tatwiejsze zarzadzanie nimi, a dodatkowo pozwala na
tworzenie animacji czastkowych (obiekty podrzedne dziedzicza animacje po obiektach

rodzicéw)
@ Grupowanie z wykorzystaniem grup:

Views Create

Grou |

Ungroup

Open
Open Recursively

Close

Attach
Detach

Explode

Assembly

Content

Create

Box005
@ Box006
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Grupowanie i hierarchie

Grupowanie obiektéw

@ Grupowanie z wykorzystaniem hierarchii:

Link Info

w O @ Box001 D P
<r @ Box002 7

< @ BoxD03 EN Sclect and Link

Select | Display Edit

Select All Ctrl+ &
Select None Ctrl+D
Select Invert Ctrl+l
Select Children Ctrl+C

Select Influences

Select Dependents




Obiekt Kamery

Praca kamery w 3Dsmax

@ Domyslnie scena w 3Dsmax prezentowana jest na oknie obaszru
roboczego Viewport. Widok ten nie moze by¢ animowany.

@ W celu uzyskania dynamicznych uje¢ w animacji nalezy wykorzystaé
obiekt kamery i go zaanimowa¢ jak kazdy inny obiekt.

@ Tworzenie kamery odbywa sie poprzez skrét Ctrl4-c, przetaczanie
pomiedzy istniejagcymi kamerami — skrét ¢

o Typy kamer:

a1
G 9 =
e Kamera standardowa ® % ®mi
Standard
o Kamera fizyczna T

o Kamera Stereo

Physical Target

Free
o Dodatkowo kazda kamera moze posiadaé cel Target, ktéry nalezy
pofaczy¢ (Link) ze $ledzonym obiektem.



Kamera standardowa

Obiekt Kamery

* Parameters

Lens: 43,456 &
FOV: 45,0 s
l
Orthegraphic Projection
Stock Lenses
i5mm  20mm  24mm
28mm  35mm  50mm

85mm  135mm  200mm

Type: Target Camera
Show Cone
Show Horizon
Environment Ranges
Show
Near Range: 0,0cm
Far Range: 2540,0cm

Clipping Planes
Clip Manually
Near Clip:

Far Clip:

Multi-Pass Effect
Enable

Depth of Ficld -

Render Effects Per Pass
Target Distance: 457,84am +

* Depth of Field Parameters =
Focal Depth
¥ Use Target Distance
Focal Depth:

Sampling
+ Display Passes
¥ Use Original Location
Total Passes: 12
Sample Radius: 2,54cm
Sample Bias: 0,5

Pass Blending
¥ Normalize Weights
Dither Strength: 0,4
Tile Size: 32

Scanline Renderer Params
Disable Filtering
Disable Antialiasing
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Obiekt Kamery

Kamera fizyczna

+ Perspective Control
Lens Shift

Aperture Shape Horizental: 0,0

Vertical: 0,0

i Persic i ~ Bokeh (Depth of Field)
+ Targeted Type:  frames

Target Distance: 423,645 i ib 0,5

Viewport Display S ® Circular

Show Cone:  Whe ted * Eladed
Enable Motion Blur

Tilt Correction
Horizontal: 0,0
Vertical: 0,0
Auto Vertical Tilt Correction

Show Horizon Line

* Physical Camera " Exposure

Film [ Sensor Custom Texture
Preset:  35mm (..Frame) * Exposure Gain
Width: 36,0 5 mm Manual:

* Lens Distortion
Distortion Type
® Hone

Cubic

Lens ® Target: 6,0

FocalLength: 40,0 White Balance Center Bias (Ring Effect) Texture
Specdify FOV: ® Tluminant 0,0

Zoom: 1,0 i

payiight ss00) [l Center o]

Aperture:  ff 8,0

Focus

* Miscellaneous
Temperature Optical Vignetting (Cat Eye) Clipping Planes

Enable
® Use Target Distance - 0,0
Custom

| Anizotropy {Anamorphic Lens)
Lens Breathing: 1,0 Enable Vignetting 0,0

Custom

Environment Ranges
Near Range:  0,0cm

Enable Depth of Field Vert. Hor. ForRange:  99999,998 %
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Obiekt Kamery

Kamera fizyczna

o Woszystkie elementy kamery fizycznej wspiera tylko silnik renderujacy
MentalRay

e Kamera fizyczna automatycznie zmienia kontrole ekspozycji (menu
rendering—enviroment, skrét 8):

3 Environment and Effects -

Environment Effects

® Tluminant  Dayigl

» Common Parameters

* Exposure Control

ner. posure Contrel

1500,0
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