Wstep (9)
Rozdziat 1. Co oznacza 3D (11)

- Pierwsze spotkanie (13)
o Interfejs programu (14)
Jednostki i ustawienia siatki (20)
Postugiwanie si skrotami klawiszowymi przy ogtlaniu modelu (22)
Ustawianie widoku (23)
Zaznaczanie obiektow (26)

O O O O

Rozdziat 2. Podstawy (29)

« Animujemy przelot UFO (30)
o Tworzenie obiektow (30)
Pozycjonowanie obiektéw i zmiana ich parametrowzptikowych (34)
Kopiowanie i skalowanie obiektu (37)
Deformacja obiektu za pomeodyfikatora Taper (40)
Zginanie (Bend) agptas¢ siatki. Zmiana kolejnici modyfikatorow (41)
Klonowanie i obrot obiektu (44)
Przypisywanie materiatu (49)
Rendering obrazu (53)
Kamera iswiatta (56)
Rendering do pliku (60)
Animacja w trybie AutoKey (64)
Wyroéwnywanie potaenia (Align) i tworzenie szeregu (Array) (68)
Efektzarzenia (Glow) dla materiatu (72)
Ptomien (Fire Effect) (76)
Rozmycie (Motion Blur) i rendering animacji (80)
Sciezki dostpu do plikéw zewatrznych (82)
« Sprzzenie mgdzy obiektami (83)
o Kopie, klony i odnéniki (83)

O O OO OO O O o o o o o oo

Rozdziat 3. Modelowanie ze splajnow (89)

« Robot (90)

o Tworzenie i edycja ksztattow (90)
Bryly obrotowe (Lathe) (95)
Renderowalne splajny (98)
Prostoliniowe wyttaczanie splajnéw (Extrude, Be\@4)
Wyttaczanie profilu wzdta dowolnej linii (Sweep) i zamiana splajnu w
powierzchng (111)
Wyttaczanie profilu wzdta dowolnej linii (Loft) i uzycie narzdzia 3D Snaps
(113)
Zmiana potaenia punktu pivot (120)
Materialty mapowane i wspokdne mapowania (124)
Materiaty ziazone: Blend, Top/Bottom, Double Sided (129)
Oswietlenie sceny (133)
Animowane sekwencje, przezroczy&to modyfikator Noise (137)
Obiekty pomocnicze Dummy, modyfikator LinkedXForrmudowanie
hierarchii (141)

o O O O O

O O O 0O 0o



o taczenie parametrow (Wire Parameters) (146)
o Ruch padéciezce. Kontroler Path (151)
o Elastyczne wygicie. Modyfikator Flex (156)
« Obiekty ztozone (157)
o ProBoolean (158)
Conform (159)
BlobMesh (162)
Terrain (164)
Connect (165)
ShapeMerge (166)
ProCutter (168)
Scatter (170)

O O O 0O o oo

Rozdziat 4. Modelowanie siatkowe (173)

« Oczy (174)

o Mapa parametryczna (Gradient Ramp) (174)

o Ruchy oczu - kontroler LookAt (178)

o Zarzdzanie parametrami - Reaction Manager (181)
« Modelowanie gtowy (186)

o Edycja siatki z ayciem mekkiego zaznaczenia (186)
Fazowanie i wytlaczanie - nadzia Chamfer, Bevel, Extrude (189)
Zapisywanie zaznaca€dNamed Selections) i ich edycja (190)
Numery poradkowe materiatu (Material ID) i grupy wygtadzaninfjoothing
Groups) (195)
o Wygtadzanie powierzchni (Subdivision Surface) (196)
o Parametryczne fazowanie i wyttaczanie wielobok698j1
o Wytlaczanie wzdha linii (Extrude Along Spline) (202)
o Ostatnie poprawki - Relax (204)
o Materiat ztazony Multi/Sub-Object (206)
o Najprostsza siatka - Editable Mesh (209)
o Edycja wierzchotkow (Vertex) (210)
o Woytlaczanie kaczyn i szyi (Bevel, Extrude) (211)
o Podghd wygtadzenia. Modyfikator MeshSmooth (213)
o Dodawanie detali. Nagzlzie View Align (214)
0
(0]
0
R
0
(0]
0
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Cigcie (Slice) (218)
Spawanie (Weld) (220)
Mapy Cellular i Noise (222)

+  NURBS. Inne podégie do modelowania (224)
Tworzenie powierzchni na bazie krzywych - Lathe4(22
Tworzenie krzywych na bazie powierzchni - CV onf§827)
Whyttaczanie - U Loft (229)

Rozdziat 5. Przygotowanie postaci do animacji (233)

« Morfing (234)
o Cele morfingu (234)
o Morfing twarzy. Obiekt ztaony Morph (237)
o Morfing twarzy. Modyfikator Morpher (241)
« Szkielet (243)



O O O OO0 oo

(0]

Tworzenie i pozycjonowanie obiektu typu Biped (243)
Dostosowanie szkieletu (245)

Polczenie postaci ze szkieletem. Modyfikator Physi(f43)
Edycja obwiedni (Envelopes) modyfikatora Physicefel()
Ustawienie i probna animacja postaci Biped (252)
Edycja pokczen (Link) modyfikatora Physique (254)
Sciegna (Tendons) (257)

Biceps (Bulge) (258)

Ubranie i wiosy (261)

(0]
(0]
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(0]
(0]

Modelowanie za pomadat (Patch) (262)

Nadruk na koszulce - naktadanie pojedynczych znai@ficznych na
powierzchng (267)

Tkanina. Modyfikator Cloth (270)

Wiatr. Pole sit Wind (273)

Mocowanie tkaniny. Grupy wierzchotkow (Cloth/Groygy5)

Krétkie wiosy. Modyfikator Hair and Fur stosowany dbiektow siatkowych
(280)

Dtugie wiosy. Modyfikator Hair and Fur stosowany sfdajnow (282)
Wiosy powiewagce na wietrze (285)

Kosci, tacza i odwrotna kinematyka (287)

(0]
(0]
(0]

Prosta kinematyka i dziedziczenie transformacjB{28
Odwrotna kinematyka (HD Solver) (291)
Kosci (Bones) (296)

Rozdziat 6. Modelowanie witrz (301)

Whnetrze latagcego talerza (302)

(0]
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Wyttaczanie metoglFit Deformation, modyfikatory FFD i odejmowanieybr
(Boolean) (302)

Przygotowanie obiektu do animacji meiddotion Capture (310)
Mapowanie Real-World (313)

Wstepne ustawienie postaci. Nadzie LookAt Constraint (317)
Zarzadzanie warstwami (Manage Layers) (320)

Sciany. Edycja normalnych do powierzchni (322)

Wyposaenie wretrza. Konwersja splajnéw do postaci siatki (329)
Planeta. Mapa Noise i parametry przezroczgst(332)

Animowane tekstury i mapa RGB Tint (336)

Pulsupce odblaski. Ograniczanie zegu swiatet i kontroler Noise (344)
Uproszczone mapowanie odlbimapa Falloff (352)

Para - systemy gstek (SuperSpray) i efekt Blur (356)

Pokdj z balkonem (360)

O O O O

(@)

Oszklone drzwi - Translucent Shader (360)

Balustrada. Nakgizie Spacing Tool (365)

Obiekty parawanowe (369)

Oswietlenie dzienne. System Daylight i renderer MbRdy (376)
Materiaty Arch&Design (381)

Szkia, lustra, witrze (386)

(0]
(0]
(0]

Mapy Flat Mirror oraz Reflect/Refract (386)
Materiaty Raytrace (390)
Materiaty wspotpracugce z rendererem Mental Ray (392)



(0]

Witraz (395)

Rozdziat 7. Animacja (401)

« Latajcy talerz (402)

(0]
(0]

O O O O

Animacjaswiatet i materiatow (402)

Animacja obrotu. Dziedziczenie transformacjtzna edycja krzywej
animacji (Draw Curves) (412)

Animacja ruchu pdciezce. Tworzenie kluczy bezp@dnio na krzywej
animacji (Add Keys) (415)

Kopiowanie i wklejanie ustawiekosci (Posture) (419)

Kopiowanie i wklejanie p6z (Pose). Unieruchamiamigoranych czsci ciata
(Set Planted Key) (424)

Chwytanie przedmiotu. Position Constraint (429)

Pochgnigcie dzwigni. Parametr IK Blend (433)

Zmiana hierarchicznego rodzica - kontroler Link Swmaint (438)
Animacja stanu niewdosci. Inne zastosowania systemusiek SuperSpray
(441)

« Pokgj z balkonem (448)

O O O 0O 0O o

Scenografia - materiat Matte/Shadow (448)

Wybibrcze uycie swiatet (Exclude/Include) tarzenie (Glow) (456)
Okno Track View - Dope Sheet. Kopiowanie i wklegkluczy (462)
Sumcy kabel. Path Deform (467)

Przylczanie wtyczki. Kontroler Attachment (474)

Animacja widocznéci obiektow (Visibility). Kopiowanie i wklejanie
kontroleréw animaciji (476)

« Stan niewakosci - reactor i inne przydatne nadzia (479)

(0]

O O O O

Podstawy dziatania nagdzia reactor (480)

Zawiasowe paiczenie mgdzy brytami (Hinge) (489)

Zmiana grawitacji (493)

Pola sit (494)

Obcy w stanie niewiosci. taczenie sekwencji ruchu w oknie Mixer (497)

Rozdziat 8. Rendering filmu (507)

« Animacja kamer (508)

(0]
(0]
(0]

Przygotowanie kamer i animacja najazdu (508)
Wstrzasy. Warstwy animacji (Animation Layers) (510)
Przygotowanie sekwencji¢d i plansz z napisami (513)

« Rendering i monta(516)

(o]
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Okno Video Post i flara obiektywu (518)
Wstgpny monta filmu (524)

tagodne przégie (Cross Fade) (529)
Napisy kaicowe, blaknicie do czerni (532)
Dodawanie dwicku (536)

« Jak zrobt kreskowk (538)

(0]

Materiat Ink'n Paint (538)

Skorowidz (545)



