Wprowadzenie do 3D Studio VIZ R3 (9)

Dla kogo przeznaczong éwiczenia opisane w ksice? (10)
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J&li nigdy wczéniej nie pracowakez programem do grafiki 3D lub nigdy
wczesniej nie zetkgtes sie z 3D Studio VIZ (10)

J&li wykonujesz przesiadkz wczdéniejszej wersji 3D Studio VIZ (10)
J&li masz opanowany inny program do grafiki 3D (10)

Zakres tematyczngwiczen opisanych w kaizce (11)
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Cz¢é¢ wprowadzagca (11)

Projektowanie i wizualizacja wtrz (11)

Planowanie zagospodarowania przestrzennego (12)
Wizualizacje architektoniczne (12)

Modelowanie produktéw przemystowych (12)
Projektowanie i animacja mechanizmow (12)

Stownictwo zwazane z programem 3D Studio VIZ (12)

o

Jak to wszystko dziata: w skrécie (13)

Interfejs wytkownika w programie 3D Studio VIZ (14)
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Okna widokowe (Viewports) (14)

Narzdzia sterujce widokiem sceny (Viewport Navigation Controls$)1
Pasek tytutowy programu (18)

Gorny pasek rozwijanych menu (18)

Panel z zakladkami paskéw nediziowych (19)

Przewijanie zawartei gtbwnego paska nagdzi i panelu zaktadek (19)
Menu podeczne otwierane prawym przyciskiem myszy (20)

Stownictwo uywane w grafice 3D (20)
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Wierzchotek: pierwszy wymiar (20)

Abecadto XYZ (20)

Linie: drugi wymiar (21)

Ptaszczyzna elementarna (face), kgdimedge) i wielobok (polygon) (21)
Obiektywnie méwic (23)

Wiasciwosci obiektu i jego powierzchni (23)

Modyfikatory i lista modyfikacji (24)

Obiekty nie geometryczne (24)

Swiatta (Lights) (25)

Kamery (Cameras) (26)

Obiekty pomocnicze (Helpers) (26)

Systemy obiektow (Systems) (26)

Warstwy (layers), grupy (groups), zestawy selefggiection sets) i hierarchie
(hierarchies) (26)

Pliki ze scenami 3D Studio VIZ-a (27)

Meneder dohczanych plikow (File Link Manager) (27)
Podstawowe pegia dotycace materiatow (27)

Tryby cieniowania (Shaders) (28)

Typy materiatéw (28)

Kanaty mapowania (mapping channels) (28)

Wspotrzdne mapowania (mapping coordinates) (29)
Przeghdarka map/materiatbw (Material/Map Browser) (29)
Biblioteki materiatow (29)

Podstawowe peogia dotycace renderingu (29)

o

Rozdzielczéc¢ (29)



Filtry anti-aliasingu (29)
Otoczenie-tto sceny (Environment) (30)
Typy renderingu (30)
Podghd animaciji (Preview) (30)
Efekty renderingu (Rendering Effects) (30)
Formaty renderowanych obrazéw (31)
Modut RAM Player (31)
Rendering sieciowy (Network Rendering) (32)
Podstawowe pefia zwihzane z animagj(32)
Kluczowanie animacji (32)
Gizmo transformaciji (32)
Srodek obrotu (pivot point) (33)
Typy interpolacji (33)
Ghosting (33)
Sterowanie czasem animacji (33)
Odtwarzanie animacji w oknach widokowych (34)
Okienko z numerem higcej klatki animaciji (34)
Tryb kluczowania (Key Mode) (34)
Znaczniki czasu (Time Tags) (34)
Kontrolery (Controllers) (35)
Okno Track View (35)
Listwa kluczy (Track Bar) (35)
Okno MAXScript Listener (36)
Praca z obiektami (36)
o Kopie (Copies), odrimiki (References) i klony (Instances) obiektéw (37)
Pora na nauk(37)
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Rozdziat 1. Zapoznanie i z interfejsem 3D Studio VIZ (39)

Celecéwiczenia (39)

Wprowadzenie (39)

Elementy aparatu fotograficznego (40)
Pliki potrzebne do wykonaniawiczenia (40)
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Konfigurowanie interfejsu aytkownika (40)

o Interfejs 3D Studio VIZ (41)
Pierwsze kroki (47)

o Narzdzia wspomagage precyzyjne modelowanie (56)
Tworzenie obiektywu aparatu fotograficznego (58)
Przygotowywanie soczewek do modyfikacji (61)

o Ustawianie soczewek (63)

o Modyfikowanie catego obiektywu (64)
Zwigkszanie realizmu modelu (66)

o Wybo6r materiatu (69)

Animacja obiektywu (74)

Rozdziat 2. Animowana scena z martwnaturg (81)

o Celeéwiczenia (81)



« Tworzenie projektu technikDrag and Drop (81)
- Dodawanie éwietlenia do sceny (85)

+ Modelowanie jabtka (88)

- Poprawianie ksztattu jabtka (90)

« Ustawianie kamery (98)

« Animacja kamery (99)

+ Renderowanie animacji (102)

Rozdziat 3. Projektowanie i wizualizacja wtrz (105)

o Cele¢wiczenia (105)
o Wprowadzenie (105)

« Przygotowywanie plikdw do dalszego modelowania §105
o Pliki do ¢wiczenia (106)
o tadowanie plikéw (106)

« Tworzenie powierzchni podtogi (107)

« Ustalanie ksztattu podtogi poddasza (112)

- Wytlaczanie i podnoszenie podtogi poddasza (115)

+ Modelowaniescian wewntrznych (116)

« Tworzenie schodéw na poddasze (120)

« Modelowanie paogczy schodow (124)

« Modelowanie drzwi wewstrz budynku (129)

« Dodawanie mebli do sceny w przgghrce Asset Browser (131)

Rozdziat 4. Wykorzystanie materiatéw (133)
o Celeéwiczenia (133)

- Materiaty w trzech ranych miejscach programu (133)

« Przypisywanie materiatdbw obiektom (138)

« Tworzenie prostych materiatow (144)
o Tryby cieniowania materiatow (144)

- Mapowanie i wspotrgdne mapowania (151)
o Uwagi na temat wspoétezinych mapowania i okien widokowych (154)
o Sterowanie potzeniem i powtarzaniem tekstury na powierzchni ohi€k67)
o Wykorzystanie wspotenych mapowania (158)

- Materiaty ztazone typu Multi/Sub-Object (161)

o Tworzenie materiatéw typu Multi/Sub-Object z wykgstaniem techniki Drag

and Drop (161)

Materiaty i mapy generowane metodedzenia promieni (raytracingu) (164)

Rozdziat 5. Materialy w wizualizacjach wretrz (167)

« Cele¢wiczenia (167)
« Wprowadzenie (167)

» Tworzenie éwietlenia zgodnego ze standardem Lightscape (167)
» Tworzenie materiatow dlgcian i listew wykaczeniowych (169)
* Wykorzystanie materiatow ztonych Multi/Sub-Object (177)



» Tworzenie materiatu dla podtég (180)

» Definiowanie wspotrgdnych mapowania podtogi (188)

» Tworzenie materiatu imitggego tkanig dla fotela (189)

» Stoliki w salonie (197Rozdziat 6. Planowanie zagospodarowania terenu i aca z
dotgczonymi rysunkami AutoCAD-a (201)

o Celeéwiczenia (201)
o Wprowadzenie (201)

» Dofgczanie pliku AutoCAD-a do projektu (202)

» Ksztaltowanie terenu (203)

» Tworzenie siatki terenu (206)

» Dodawanie materialu do modelu terenu (208)

» Tworzenie powierzchni wody (209)

* Niebo i mgta (212)

e Tworzenie drzew (2180zdziat 7. Od papieru do piksela: budowanie modeBD na
podstawie szkicow pogidowych (223)

o Celeéwiczenia (223)
o Wprowadzenie (223)

* Wyswietlanie szkicu w projekcie (223)
* Modelowanie rotundy (226)

« Tworzenie zewetrznych kolumn (235)

e Fundamenty budynku gtéwnego (239)

» Kolumny i szkio (242)

* Drugi budynek (252)

» Symulacja éwietlenia stonecznego (254)

» Renderowanie kragdzi obiektow (256Rozdziat 8. Renderowanie obrazéw o wysokich
rozdzielczaiciach i kompozycja z ttem (259)

o Celeéwiczenia (259)

» Renderowanie obrazu oz} rozdzielczéci (259)

» Wykorzystanie fotografii jako tla sceny (263)

» Wyswietlanie obrazu w tle okna widokowego (263)

» Tio renderingu (264)

» Dopasowywanie kamery do obrazu tta (267)

» Ustalanie przyblonej pozycji kamery (267)

* Zmiana koloru linii horyzontu (268)

* Narzdzie Camera Match (274)

» Dopasowywanie kamery do nowego tta (2B@gdziat 9. Tworzenie prezentacji
architektonicznej (287)

o Celeéwiczenia (287)



» Praca nad animagc({287)

« Sposo6b prezentowania animacji (288)
« Scenariusz obrazkowy (storyboard) (288)

* Animacja projektu architektonicznego (288)
+ Definiowanie u¢¢ kluczowych animacji (kluczowanie) (289)

* Praca z oknem Track View (293)

* Wykorzystanie listwy kluczy (Track Bar) (297)

» Renderowanie podglu animacji (298)

» Zwigkszanie realizmu (299)

* Renderowanie pliku z animagj301)

» Tworzenie animacji typu walkthrough z wykorzysem sciezki ruchu kamery (302)

» Edycja animacji zéciezka ruchu kamery (305)

» Urozmaicanie animacji (31®ozdziat 10. Modelowanie produktow przemystowych
(313)

o Celeéwiczenia (313)
o Elementy modelu (313)

» Konwersja obiektu standardowego do powierzchnRBS (314)
* Manipulowanie powierzchgiNURBS (317)

«  Wyréwnywanie wierzchotkdéw kontrolnych (318)

» Tworzenie tablicy obiektéw (322)
» Tworzenie bryty obrotowej typu NURBS z wykorzysieam modyfikatora Lathe (323)

« Modyfikator Lathe (323)

» Wektory normalnécianek obiektu (326)
* taczenie szprych z obtzg narzdziem Fillet (328)
» Zaokgglanie brzegu piasty (332)

« Odcinanie powierzchni (332)
« Modelowanie opony (335)

» Drukowanie w VIZ-ie (337)
» Aproksymacja powierzchni (Surface Approximati¢d33)
* Obraz w tle okna widokowego (340)

» Drukowanie wyrenderowanego obrazu sceny (342)
Rozdziat 11. Renderowanie produktéw przemystowych3é5s)

o Celeéwiczenia (345)



+  Wykorzystanie mapowania do umieszczenia znaku fivago na produkcie (346)
o Naktadanie znaku firmowego na obiekt (350)

« Wykorzystanie materiatow typu Raytrace (353)

- Dodawanie znaku wodnego do renderingu (356)

« Profesjonalne przygotowanie obrazéw do wydruku Y358

« Zapisywanie modelu w formacie VRML (360)

Rozdziat 12. Animacja piteczki pingpongowej (363)

- Tworzenie stotu i piteczki do pingponga (363)

« Animacja tworzona metadkluczowania uj¢ (372)

« Sterowanie ruchem pitki w ¢giach pdrednich (375)

« Animacja z wykorzystaniem obiektow pozornych (Dumr8/77)
« Animacja z wykorzystaniem kontrolera Path (385)

Rozdziat 13. Animacja mechanizmow (389)
o Celeéwiczenia (389)

« Animacja przedstawiaga monta zawieszenia (389)
o Planowanie animacji (389)
o Rozplanowanie etapow animaciji w czasie (390)
o Dodawanie narracji do obrazu (401)
« Animacja pracy zawieszenia (403)
o Kinematyka (403)
- Dopasowywanigrodkow obrotu obiektéw (408)
- Ustalanie parametrowagdzy (413)
« Wykorzystanie interaktywnej kinematyki odwrotnajt@ractive 1K) (418)
- Kopiowanie ruchu obiektu wzorcowego (Applied IK1L@)
o Praca z modutem RAM Player (425)

Skorowidz (429)



