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Anotace: DUM seznamuje se zaklady animace ve 3DS Max. Je praktickym navodem
- tutorialem, jehoz zpracovanim se studenti naucCi vytvofit jednoduchou animaci po-

hybujiciho se objektu pomoci kli¢ovych snimkl a doladit tuto animaci pomoci editoru
animacnich kfivek.



Jednoducha animace

V tomto cviCeni budeme animovat jednoduchy objekt - miCek vytvofeny z objektu Sphere, ktery
prileti z prostoru mimo scénu, narazi do desky vytvofené z objektu Box, odrazi se od ni a opét zmizi
mimo scénu. Pro toto cviCeni je nutné byt obeznamen s rozhranim 3DS Max, vytvarenim a upravou
objektd a manipulaci s objekty. Také byste méli védét, jak vlozit do scény kameru a zarovnat ji s po-
hledem.

1. Vytvorte objekt typu Box (kvadr) o rozmérech Length 150, Width 150 a Height -10. Zaporna vyska
je zde proto, aby byla horni plocha na nule.

2. Vytvorte Objekt typu Sphere (koule) - Radius 4 a Segments 32

obr. 2 - pohled Front

3. Umistéte objekt Sphere nad box tak, jako na obrazcich 1 a
2.

4. Prepnéte se do pohledu Perspective a nastavte pohled pfi-
blizné tak, jako je na obrazku 3 - nad deskou miizete ponechat
vic mista.

5. vlozte do scény kameru
a zarovnejte ji s pohledem
Perspective.

6. Posurite micek tak, aby
byl na hornim okraji vyfezu
(obrazek 4) - tim je scéna
pfipravena pro animaci. Obr.
4 predstavuje kamerovy po-
hled, ve kterém se bude ode-
hravat naSe animace.
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Animace objektu

Osvédceny postup je nejdfive vypracovat tzv. hrubou animaci pomoci kli¢ovych snimku, kdy objekt
presuneme do jednotlivych pozic danych kliCovymi snimky a pak animaci doladime pomoci Curve
Editoru (editoru kfivek).

Vytvoreni kliCovych snimku (keyframes)

Pro zamyslenou animaci budeme potfebovat 3 klicové snimky. 1. je mi€ek v pocateéni pozici, kde jej mame
umistény, 2. kliCovy snimek bude v misté a chvili dopadu mi¢ku na desku a tfeti snimek bude micek opous-
t&jici scénu na opacné strané desky.

Ovladaci prvky potiebné pro animaci jsou popsany na dolnim obrazku (¢islo 5):

A - Casova osa s jednotlivymi snimky

B - Posuvnik, kterym se miizeme posunout na potfebny snimek. Ke stejnému Gcelu Ize pouzit pole v sekci 6,
kam Ize zadat Cislo snimku na ktery se ma posuvnik pfesunout. Pokud je aktivni nahravani animace, je oblast
pod posuvnikem Cervena a okolo vyfezu je Cerveny ramecek.

C - Vytvoreny klicovy snimek

D - Tla€itko pro rucni vytvoreni kli¢ového snimku

E - Pfepinani mezi médy automatického vytvareni klicovyvh snimkl (Auto Key) a ruéniho vytvareni kli¢ovych
snimku (Set Key). V moédu Auto Key se veSkera manipulace s objektem automaticky nahrava do kliovych
snimkad.

F - Tlacgitka pro ovladani animace - jejich symboly jsou prakticky stejné jako na CD nebo DVD pfehravaci a
maji také stejny vyznam. Zleva doprava: pfechod na zacatek animace, rychloposuv zpét, pfehravani / zasta-
veni, rychloposuv vpfed, pfechod na konec animace).

F1 - Zde muzeme zadat snimek, na ktery se ma animacni posuvnik (B) pfesunout.

G - Time Configuration - zde muzeme nastavit celkovou délku animace, pocet snimkl za sekundu atd.
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7. Oznacte animovany objekt - v tomto pfipadé micek Sphere. Aby mohl byt animovan, musi byt objekt vybran.
8. Nahravani animace zahajite stisknutim klavesy N - okraj vyfezu zCervend, méli byste byt v rezimu Auto Key.

9. Prvni kli€ovy snimek musime vytvofit ruéné, protoze v rezimu Auto Key bychom museli objektem pohnout a
tato zména by se zaznamenala do animace. Ujistéte se, Ze je posuvnik na snimku 0. Stisknéte velké tlagitko
s obrazkem kli¢e (pismeno D pfedchozi obrazek). V asové ose by se mél na snimku O objevit obdélni¢ek
sybolizujici vytvofeni kli¢ového snimku (pismeno C pfedchozi obrazek).

2. kliCovy snimek:
10. Posuvnikem se pfesurite na snimek €islo 50 (obr. 6, pismeno A).

11. V pohledu Top zarovnejte micek pfiblizné na stfed desky (obr. 6), v pohledu Front tak, aby se desky doty-
kal (obr. 7). Na ¢asové ose by se mél vytvofit dalSi klicovy snimek - obr 6, pismeno B.

3. kliovy snimek - obrazky dole:

12. Posuvnikem se presufite na snimek
Cislo 100.

13. V pohledu Top zarovnejte micek uhlo-
pfi¢né na druhy roh desky (obr. 8, pismeno
A), v pohledu Camera jej posunte vzhlru
tak, aby mizel ze scény (obr. 9, pismeno
50/ 100 > A). Na Casové ose by se mél vytvorit dalSi
ll””l”“””””l”””Hl“””””l” Kligovy snimek - obr 9, pismeno B.
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Doladéni pohybu mi€ku v editoru krivek (Curve Editor)

V tuto chvili mame vytvofenu hrubou animaci - pokud si ji pomoci pfehravaciho tla€itka spustite, zjistite, Zze
se micek pohybuje velmi nevérohodné - sice v poZadovaném sméru, ale vytvari dojem, Ze se pomalu shese
na desku a pak odleti zvolna pry€. To je zpUusobeno tim, Ze je pfednastaveno, aby animovany objekt smérem
ke klicovému snimku zvolnil - toto chovani ovliviiuji takzvané tangenty klicového snimku. K doladéni animace
proto pouzijeme Curve Editor, jehoZ popis najdete spolu s obrazkem dole - obrazek 10. Na Curve Editor se
dostanete pres horni menu - Graph Editors > Track Wiev - Curve Editor.

Curve Editor je graficky editor zobrazujici pomoci kfivek drahy animaci jednotlivych objektd v jednotlivych
osach. Zobrazuje nejen posun, ale i rotaci a zménu velikosti. Na jednotlivé transformace se dostaneme v levé
¢asti editoru (D). Muzeme zde zapnout, které transformace chceme zobrazit - podle toho, co je oznaceno
modfe.

V pravé Casti pak jsou vlastni kfivky - Cervena pro osu X, zelena pro Y a modra pro osu Z. Body na téchto
kiivkach pak predstavuji klicové snimky (A). Na svislé ose (B) jsou hodnoty transformaci (napf. posun,
oto€eni atd.), na vodorovné pak snimky animace - ¢asova osa (C). V editoru mizeme kliCovymi snimky po-
hybovat, pfidavat je, mazat, kopirovat ¢asti kfivky a podobné pomoci manipulace s jednotlivymi body (E). V
¢asti F pak mGZeme nastavovat pravé tangenty klicovych bodu = kli€ovych snimku.
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Typ tangenty je uréen tvarem kfivky vychazejici z kli¢ového bodu

(snimku). Viz obrazek vpravo. \
Tvar kfivky zase definuje, jak se bude objekt v blizkosti tohoto '

klicového snimku pohybovat - plynulé tangenty znamenaji, Ze

objekt, ktery se bude k tomuto snimku blizit, tésné pfed nim zpo- 1,/ \
mali (jak tésné zaleZi na velikosti oblouku, ktery kfivka vytvofi - J/ \.\
jde o Bezierliv bod, takze kfivku Ize urpavit pomoci tahel) a tésné
za bodem z pomalejsiho pohybu zrychli - obrazek vpravo naho- ‘/
fe. Pokud je tangenta ostra - obr. vpravo dole - objekt t&ésné pred
kliCovym snimkem zrychli, za snimkem se bude také pohybovat
rychle a pak z tohoto rychlejSiho pohybu zpomali. -

ST e
Tangenty Ize nastavit také na linearni - pak se objekt pohybuje __/“ \

konstatntni rychlosti pfed i za bodem. /’



Dal8im ukolem tedy bude nastavit pfislusny klicovy snimek tak, aby pohyb smérem k nému a od négj
zrychloval - dopad a odskok micku tak budou vérohodnéjsi.

14. Klavesou N vypnéte nahravani animace - ¢erveny ramecek kolem vyfezu zmizi.

15. Oznacte miCek Sphere a oteviete Curve Editor. Méla by se zobrazit oznaCena Sphere, pokud ne,
najdéte ji v pravé ¢asti a oznacte jeji parametry Position ve vSech tfech osach tak jako na obrazku
10.

16. Budeme potfebovat upravit pohyb v ose Z - modra. Pokud se pozorné podivate na tvar kfivky,
Zjistite, Ze v podstaté odpovida svislému pohybu micku v€etné zmirnéni rychlosti pfed a za prostred-
nim bodem. Bude nas zajimat pravé prostfedni bod kfivky, ktery pfedstavuje bod dopadu mic¢ku na
desku - obrazek 10, pismeno G.

17. Kliknéte LMB (levou mysi) na prostfedni bod modré kfivky pro osu Z, ktera znamena vertikalni
pohyb - po oznaceni zbéla.

18. V hornim panelu nastroji Curve Editoru kliknéte na tladitko Set Tangents To Fast - na obr. 10
oznaceno pismenem F1 (tfeti zleva v nastaveni typu tangenty) - méli byste se dostat ke tvaru modré
kfivky jako na obr. 11. Pokud ted pfehrajeme animaci, mél by mi¢ek pfed dopadem na desku zrychlit
a odskok by mél byt také rychlejsi.

19. Jesté doladime animaci tim, Ze upravime pocateéni a koncovou polohu micku v ose Z tak, aby
miCek pfilétl z oblasti mimo vyfez (pohled kamery) a zmizel také mimo pohled kamery. K tomu staci
upravit vysku pocCatecniho a koncového bodu modré kfivky - staci je zvednout o néco nahoru - obr.
11 - a zkontrolovat vyslednou animaci.
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Nastaveni délky animace, rychlosti, po¢tu snimku atd.

Celkové vlastnosti animace Ize nastavit po stisknuti tlaCitka Time Configuration, které se nachazi v
pravém dolnim rohu mezi tlaCitky pro ovladani (pfehravani, posun) animace - obr. 12.

Obr. 12 - tlacitko pro vyvolani dialogu
b H" .". it |H | Time Configuration

Dialog Time Configuration

Sekce Frame Rate:

Zde mUzeme nastavit pocet snimkd za
vtefinu - bud automaticky podle ruz-
nych telviznich a filmovych standardq,
nebo po zaskrtnuti volby Custom za-
psanim pozadované hodnoty do pole
FPS - to mize byt uziteCné, pokud
potfebujeme specificky pocet snimku
napf. pro Flashové animace.

Time Display: Pfepina mezi jednotka-
mi, ve kterych bude zobrazena ¢asova
osa.

Playback:

Speed - rychlost prfehravani (Speed)
Direction - zde mUzeme zvolit, zda
pfehravani animace pustit normalné
(Forward), pozpatku (Reverse) nebo
opakované dopfedu a zpét (Ping-
-Pong).

Animation:

Length - celkova délka animace (cel-
kovy pocet snimku)

Start Time - C&islo snimku, odkud se
animace zacne pfehravat

End Time - Cislo snimku, kde prehra-
vani skonci

Current Time - aktualni &islo snimku,
kde je animacni posuvnik

Tlacitko Re-scale slouzi k roztazeni
kliCovych snimkd animace na novou
délku: Napf. Pokud ma animace 100
snimkd s kliCovymi snimky na pozi-
cich 0, 50, 100 a chceme ji prodlouzit

Time Confhiguration
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— Animation

Start Time: ID ﬂ Length: IIDD ﬂ
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¥ Use TrackBar
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na 200 snimkl, pak pfi pouziti Re-scale Time bude 1.
snimek stale na pozici 0 (neni kam posouvat), 2. snimek
bude posunut na pozici 100 a 3. snimek bude posunut na
pozici 200.



