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Anotace: DUM je praktickym navodem - tutorialem, jak vytvofit ve 3DS Max objekt, ktery
se pohybuje po kfivce. Je uren pro vyklad se sou€asné spusténou aplikaci, studenti

provadéji tutorial krok za krokem spolu s ucitelem. Vypracovanim tohoto tutorialu se
student nauci zakladni postup, jak vytvofit objekt animovany po kfivce.



Animace objektu po krivce

Jednim z efektivnich zplsobd, jak vytvaret komplikovanéjsi animace, je animace objektu po kfivce.
Princip spoc€iva v tom, Ze vytvofime béZnou kfivku, ktera slouzi jako draha, po niz objekt putuje, a na
tuto kfivku objekt pfipojime. MGzeme tak vytvofit napfiklad auto jedouci po komplikované klikaté ces-
té, ale i na kfivku mizeme pfipojit tfeba kameru a vytvaret tak velmi efektni pruletové animace nebo
sledovat kamerou néjaky objekt. V nasledujicim cvi€eni si ukaZzeme jak objekt po kfivce animovat.

Dejme tomu, Ze bychom chtéli vytvofit pravé animaci auta jedouciho po cesté - pro nas ucel postaci,
kdyZ bude auto pfedstavovat jednoduchy box. Pro dokonceni tohoto cviCeni musite byt obeznameni
s rozhranim 3DS Max, méli byste umét vytvaret objekty a kfivky, manipulovat s nimi a nastavovat
jejich parametry. Také je nutné umét zaklady animace ve 3DS Max.

Vytvoreni auta, podkladové plochy a kfivky

1. Vytvofte Box o rozmérech Length: 150, Width: 150, Height: -5 jednotek - tento box bude slouzit
jako zakladova deska, po niz se bude nase ,auto” pohybovat.

2. V/ytvorte menSi Box o rozmérech Length: 8, Width: 15, Height: 8 jednotek - ten bude pfedstavovat
auto.

3. Objekty umistéte tak, jako na obrazcich 1 (pohled
Top) a 2 (pohled Front). Pokud bude Box pfedstavuijici
auto trosku nad podkladovou plochou, nevadi.

podkladova deska

obr. 1- pohled Top

b

obr. 1- pohled Front




4. Nyni vytvofime kfivku, ktera bude predstavovat cestu, po niz se bude objekt pohybovat. Kfivku
vytvarejte nad zakladovou deskou v pohledu Top. S vytvarenim zacnéte nad boxem pfedstavujcim
auto. Vytvorte kfivku podobného tvaru, jako na obrazku 3 - rohy posléze zakulatime.

5. Zakulaceni kfivky - oznacte kfivku, prejdéte do pravého panelu, zalozky modifikaci, vyberte typ
podobjektu vertex (obr. 4 - A) a oznacte vertexy, které tvofi rohy kfivky (obr. 3). V pravém panelu
najdéte tlaCitko Fillet (obr. 5 - A), stisknéte jej, vratte se nad jeden z oznaCenych obdu kfivky, klik-
nutim LMB a tazenim mySi body zakulate podobné, jako na obr. 6 - zakulaceni miZzete také provést
zadanim Ciselné hodnoty do pole vedle tlaCitka Fillet.
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6. Prejdéte z podobjektt na celou kfivku. V

pohledu Front zkontrolujte, zda kfivka lezi
obr. 6 na horni ploSe boxu predstavujciho pod-
kladovou desku. Pokud ne, posurite ji ve
vertikalnim sméru.




Pripojeni objektu na krivku

1. Oznacte box predstavujici auto.

2.V hornim menu otevfete polozku Animation a najdéte Constraints, vyberte Path Constraint (obr. 7).
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3. Ve vyiezu by se méla pfi tazeni mysi od ,auta”
vytvofit Carkovana Cara. Tahnéte mysi nad kfivku
(pokud muze kfivka slouzit jako cesta, zméni se
kurzor po najeti nad ni kurzor na znaménko +) a
nad kfivkou stisknéte LMB. Tim se objekt propo-
ji s kfivkou a dole v Casové ose se na prvnim a
poslednim snimku vytvofi kliCové snimky. Pokud
pojdete posuvnikem po ¢asové ose nebo spustite
pfehravani animace, mélo by se ,auto“ pohybovat
po kfivce. Zatim se v3ak neotaci podél kfivky, ale
posunuje se v jednom smeéru, coZ vzapéti napra-

vime.

Animation Layers. ..

Feaction Manager...

Bohe Tools...

Nastaveni dalSich parametrii animace a pohybu objektu

1. Nyni nastavime animaci tak, aby se ,auto” otacelo
podél cesty. V pravém panelu se prepnéte do zalozky
Motion (A) - pokud uz se tak nestalo. Méli byste mit
zapnutou volbu Parameters (B).

2. Odrolujte panelem doll, az najdete volbu Follow
(C). Zaskrtnuti této volby zpusobi, Ze se objekt orientu-
je podél kfivky.

Volba Constant Velocity (D) urCuje, Ze se téleso po-
hybuje podél cesty stalou rychlosti. Pokud je tato volba
vypnuta, rychlost objektu je urCena tim, jak blizko jsou
u sebe body kFivky - ¢im bliz jsou body u sebe, tim po-
maleji se objekt pohybuje. Takto Ize korigovat rychlost
pfidanim nebo odebranim bodu z kfivky.

Volba Loop (E) - animace se opakuje dokola.

% Along Path (F) - zadanim Ciselné hodnoty Ize objekt
posunout o urcitou c¢ast od pocatku kfivky.
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V zalozce Motion mizeme propojeni mezi objektem a
cestou také zrusit. V sekci Position List je mozné klik- | Position anﬁnn| Scale |
nutim na ->Path Constr (C) oznacit dané pfipojeni a
pfipadné jej nékterym z tlaCitek ve skupiné D vymazat
(Delete) nebo nastavit jako aktivni (Set Active) atd. C
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