
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Многие начинающие моделлеры часто предполагают, что сложнее всего научиться 

моделировать объекты, не придавая большого значения анимации. Между тем, “вдохнуть 

жизнь” в созданные предметы ничуть не проще, а иногда и сложнее – ведь важно “научить” 

трехмерные объекты реалистично двигаться. 

 

В этом мануале мы познакомимся с одним из простых типов анимации в 3DS Max – 

анимацией по ключевым кадрам (KeyFrames). При таком типе анимации формируются 

ключевые кадры, в которых фиксируется изменение положения того или иного объекта, его 

свойства (прозрачность, цвет и др.), которые должны применяться к объекту или его 

элементу в заданный момент времени. Вычисление промежуточных значений между такими 

кадрами берёт на себя сама программа.  

 

Самый простой вариант такой анимации – это когда у нас есть только два ключевых 

кадра: исходное и конечное состояния. 

 

Рассмотрим процесс создания такой анимации на примере анимации поворота 

планеты вокруг своей оси. 

 

Импортируем модель планеты в программу 3DS Max. Для этого в окне программы в 

главном меню выберем пункт FileImportImport… и в открывшемся окне найдем 

необходимую модель. 

 

 

 

В зависимости от формата модели окно импорта может выглядеть по-разному. Так 

как мы используем модель в одном из самых популярных форматов *.fbx, окно параметров 

экспорта модели выглядит следующим образом. 

 



 

 

Все настройки оставляем по умолчанию1. 

 

После импорта модель будет показана в видовых экранах. Для знакомства c 

процессом создания простой анимации поворота модели мы выбрали модель планеты 

Венеры. 

                                                           
1 Если вы использовали модель другого формата, все настройки окна импорта модели можно также оставить по 

умолчанию. 



 

 

 

Для создания анимации обратим внимание на панель в нижней части окна 

программы – Track Bar.  

 

 

 

 

Время в анимации определяется числом кадров в секунду.  

 

При создании анимации в панели Track Bar отображаются специальные ключи в виде 

разноцветных прямоугольников. Каждый объект или часть объекта, в зависимости от того, что 

будет выделено в момент создания анимации, будет иметь свои ключи.  

 

В нашем случае модель планеты создана с использованием одного единственного 

объекта – Сферы. В этом можно убедиться, посмотрев на панель объектов сцены – Scene 

Explorer. 



 

 

Каждый ключ, который отображается в панели Track Bar, хранит определенное 

значении позиции, вращения, размера и/или свойств объекта. Поэтому при создании 

анимации по ключевым кадрам необходимо указать только положение, вращение, размер 

и/или определенное свойство объекта в определенные моменты времени. Промежуточные 

положения объекта программа рассчитает самостоятельно. 

 

Для планеты мы создадим анимацию поворота вокруг свое оси. Такую анимацию 

можно создавать в режимах Auto или вручную (Set Key). При выборе первого изменения, 

произведенные с моделью, будут записаны в ключевой кадр автоматически, при выборе 

второго для записи ключевого кадра каждый раз после внесенных изменений необходимо 

будет нажимать кнопку Set Keys ( ). Все кнопки для управления записи/просмотра 

анимации находятся в нижней правой части окна программы. 

 

 

 

В параметрах Key Filters… вы можете выбрать изменение каких именно параметров 

будут записаны. Для планеты мы можем оставить флажок только для параметров поворота 

(Rotation). 



 

 

Перейдем в режим записи анимации. Для этого нажмем на Set Key, так как будем 

вручную осуществлять запись ключевых кадров. При переходе в режим записи анимации 

панель Track Bar станет красной. 

 

 

 

Для записи анимации поворота планеты все, что нам необходимо – это записать два 

ключевых кадра: начальное положение планеты и ее конечное положение после поворота. 

 

Для записи начального (текущего положения) достаточно выделить планету в любом 

видовом экране 

 

 

 

и нажать кнопку Set Key в панели записи анимации или горячую клавишу K на 

клавиатуре. 

 



 

 

В панели Track Bar появится первый ключевой кадр (обозначен зеленым 

прямоугольником). 

 

 

 

Первый ключевой кадр мы записали в нулевой кадр. Всего в панели Track Bar после 

импорта нашей модели 100 кадров анимации2. Количество кадров можно изменить, нажав 

правой кнопкой мыши на область кнопок для проигрывания анимации. 

 

 

 

В открывшемся окне можно установить необходимое количество кадров анимации.  

 

При увеличении количества кадров вы можете замедлить темп определенного 

действия, при уменьшении ускорить соответственно. Для увеличения/уменьшения количества 

кадров необходимо изменить значение в параметре End Time, после чего нажать ОК в 

открытом окне. Количество кадров в панели Track Bar будет увеличено. 

                                                           
2 В зависимости от выбранной модели у вас по умолчанию может отображаться как меньшее количество 

кадров, так и большее.  



 

 

Для записи следующего ключевого кадра переместим ползунок панели Track Bar в 

последний кадр (в нашем случае это сотый кадр), “схватив” его левой кнопкой мыши. 

 

 

 

Прежде чем записать новый кадр, изменим в видовом экране Perspective (в котором 

отображается 3D модель в перспективе) поворот планеты на произвольное количество 

градусов. Для этого в панели быстрого доступа выберем инструмент Select and Rotate, 

 

 

 



нажмем левой кнопкой мыши на драггер оси Z (подсвечена на скриншоте желтым) и, 

не отпуская, потянем мышку в правую сторону. 

 

 

 

Нажмем кнопку Set Key в панели записи анимации или горячую клавишу K на 

клавиатуре для записи нового ключевого кадра. 

 

 

 

В панели Track Bar появится второй ключевой кадр (обозначен зеленым 

прямоугольником). 

 

 

 

Так как планета поворачивается вокруг своей оси (3600), а мы задали произвольный 

поворот, нам необходимо это поправить. Для этого нажмем правой кнопкой мыши на сам 

прямоугольник последнего ключевого кадра и в выпадающем меню выберем изменение 

параметров поворота по оси Z3 (Name: Z Rotation). 

                                                           
3 Имя объекта может отличаться от Atmosphere2, если вы работаете с другой моделью. 



 

 

В открывшемся окне параметров изменим значение параметра в поле value (сейчас 

там указано то произвольное количество градусов, на которое мы повернули планету) на 

3600. 

 

 

Для того чтобы планета поворачивалась равномерно вокруг своей оси, изменим 

параметры In и Out в этом же окне. Для этого достаточно нажать на каждый из графиков 

левой кнопкой мыши, и не отпуская кнопку, выбрать необходимый. 

 

 



 

По аналогии изменим параметры In и Out для первого ключевого кадра, нажав на его 

прямоугольник левой кнопкой мыши и в выпадающем меню выбрав изменение параметров 

поворота по оси Z4 (Name: Z Rotation). 

 

 
 

Закроем окно параметров. Отключим режим создания анимации, еще раз нажав на 

кнопку Set Key, панель Track Bar вновь станет серой.  

 

 
 

Для этого нажмем на кнопку Play. Проверим работу анимации, нажав кнопку Play на 

панели (анимация проигрывается в выделенном видовом экране). 

 

 

 

Когда ваша модель будет готова, то ее будет необходимо экспортировать для 

использования в конструкторе EV Toolbox. 

 

Для этого в главном меню выберем пункт FileExportExport... 

                                                           
4 Имя объекта может отличаться от Atmosphere2, если вы работаете с другой моделью. 



 

 

В открывшемся окне необходимо ввести имя и выбрать формат экспортируемого 

файла fbx (выбран по умолчанию), далее нажать Save. 

 

В открывшемся окне настроек экспорта важно указать следующие параметры:  

 

 Bake animation – для того, чтобы файл экспортировался вместе с 

анимацией (параметры Start и End – с какого по какой кадр идет анимация) – 

устанавливается автоматически в соответствии с количеством кадров в панели Track 

Bar (в нашем случае это 100 кадров5). 

 Embed media – необходимо ставить галочку, чтобы в контейнер с файлом 

были добавлены ваши материалы или текстуры. 

                                                           
5 При использовании другой модели или при изменении количества кадров при создании анимации данный 

параметр может отличаться. 



 

 

Нажмите “ОК” для экспорта модели. 

 

 

ДОПОЛНЕНИЯ К ЗАНЯТИЮ: 

 

1. Если вам необходимо удалить ключевые кадры для модели (возможно 

они были созданы ошибочно или в загруженной модели уже есть анимация) 

достаточно нажать на прямоугольник ключевого кадра правой кнопкой мыши и в 

выпадающем меню выбрать Delete Key  All. 

 

 

 

2. Вы можете перемещать любой ключевой кадр по панели Track Bar, 

“схватив” его левой кнопкой маши. Так, например, если вы создали последний 

ключевой кадр, а затем решили добавить кадров, чтобы замедлить анимацию, после 

того как кадры будут добавлены в панель Track Bar, вы можете “схватить” последний 

ключевой кадр левой кнопкой мыши и переместить его по Track Bar правее на новый 

последний кадр. 


