O Autorach (7)
Podzigkowania (9)
Rozdziat 1. Zmiany wprowadzone w trzeciej wersji pogramu (11)

Praca zespotowa i zgkszanie efektywniei (11)

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

Dopasowywanie ustawienterfejsu (12)
Koordynowanie wymiany plikow (14)
Efektywne zargdzanie scen(14)
Elastyczn&rodowisko pracy (15)

Ulepszony rendering (16)

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

(0]
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Nowy renderer (16)

Edytor materiatow (17)

Nowe tryby cieniowania i materiaty (18)

Nowy format zapisu pliku .rpf (Rich Pixel Formatawy kanat obiektu (G-
buffer) (20)

Nowe okno efektow renderingu (Rendering Effect§) (2

Nowe kamery i metodyswietlenia (22)

Animowanie postaci (23)

(0]
0
(0]
0o
(0]

Pokrywanie szkieletu sk@(skinning) (23)
Animacja elastycznych, gkich elementow (24)
Ztozony morfing (24)

Utatwienia w animacji (24)

Dynamika ruchu (Dynamics) (26)

Udoskonalone nagdzia do modelowania (26)

(0]

Ulepszenia w oknach widokowych i nowe zastosowhlaaiatury i myszy
(27)

Mieckka selekcja (28)

Modyfikator wygtadzania (MeshSmooth) i obiekty tyNWRMS (29)
Powierzchnie tworzone za pomomapowania przemieszazéDisplacement)
(29)

Modelowanie powierzchni sklejanych (Patch) (30)

Modelowanie z wykorzystaniem obiektow NURBS (31)

Ulepszone mapowanie i modelowanie obiektow siatlawia4)

(o]
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Olbrzymia r@norodnd¢ kanatow mapowania (34)
Edycja wspotrzdnych UVW (34)

Modyfikator Surface Mapper (35)

Kolorowanie wierzchotkéw (36)

Modelowanie obiektow siatkowych (36)

Zmiany na poziomie podstawowym (38)

O O O 0O o oo

(0]

Import-eksport (38)

Nowasci w pasku nargziowym i menu (39)
Nowe obiekty (39)

Systemy czstek (40)

Edycja krzywej sklejanej (41)

Nowe modyfikatory (42)

Udoskonalone modyfikatory (44)
Rendering sieciowy (44)

Co warto wiedzié na temat zmian w wers;ji trzeciej programu 3D SiUAX? (45)

Rozdziat 2. Zwikszanie efektywndci pracy (47)



Dostosowywanie interfejsu MAX-a do wiasnych potr£éb)
o Plywajgce paski nargiziowe (47)
o Panel zaktadek (52)
o Weczytywanie i zapisywanie interfejsowyikownika (53)
o Inne obszary dostosowania (55)
Schemat blokowy sceny (56)
o Korzystanie z okna Schematic View (57)
o Ustawienia okna Schematic View (59)
Odnaniki zewretrzne: XRef Objects i XRef Scenes (61)
o Obiekty zastpcze (64)
o Aktualizowanie odngnikéw zewrgtrznych (66)
o Na co naley zwrdcié szczegdln uwag podczas wykorzystywania
odnanikéw zewretrznych (67)
Narzdzie Spacing Tool (68)
Interaktywne okno Rendering Effects (70)
Narzdzie RAM Player (72)
Co warto wiedzié o metodach podnoszenia efektyweiqpracy w MAX-ie 3 (74)

Rozdziat 3. Modelowanie organiczne (77)

Powierzchnie sklejane (Patch) (77)
Mickka selekcja (Soft Selection) (82)
o Zastosowania mkkiej selekcji (82)
o Kontrolowanie m¢kkiej selekcji (84)
Wygtadzanie (MeshSmooth) (89)
o Metody wygtadzania (89)
Wykorzystanie odnimikéw w procesie modelowania (91)
Kontrolowanie poziomu ztandsci siatki (91)
Dopracowywanie modeli z przypisanym modyfikatorerasiSmooth (95)
Przypisywanie modyfikatora MeshSmooth descz modelu (98)
Jak korzystaz modyfikatora MeshSmooth (98)
Narzedzia powierzchniowe (Surface Tools) (99)
o Tworzenie Kklatki splajnow (101)
Modyfikator Skin i inne nargzia (106)
o Kontrolowanie oddziatywania modyfikatora Skin zarpms splajnéw (107)
Co warto wiedzié o modelowaniu organicznym (109)
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Rozdziat 4. Modelowanie NURBS (111)

Definicja NURBS (111)
Obiekty NURBS (112)
o Niezalene obiekty NURBS (116)
o Zalezne obiekty NURBS (117)
Zaawansowane nadzia edycji (127)
o Przycinanie powierzchni NURBS (127)
o Krzywe rzutowane na powierzclroraz krzywe krawdziowe (128)
o Mozaikowanie (130)
Animacja obiektéw NURBS (134)
Materiaty i mapowanie (134)
Co warto wiedzié o obiektach NURBS (136)



Rozdziat 5. Mapy i materiaty (137)

- Nowosci w edytorze materiatow (137)
o Tryby cieniowania (138)
o Potyskliwas¢ powierzchni (144)
o Materiaty (146)
«  Wspbrzdne mapowania (150)
o Kanaty mapowania (150)
o Modyfikator Surface Mapper (156)
- Co warto wiedzié o mapach, materiatach i wspadnych mapowania (158)

Rozdziat 6. Animacja (159)

- Kontroler Block (159)
« Obiekty dynamiczne (162)
o Systemy cgstek (166)
o DynaFlector - nowe pola sit typu Dynamics (166)
o Zamraanie castek (169)
- Co warto wiedzié o nowych maliwosciach w dziedzinie animacji (170)

Rozdziat 7. Rendering sieciowy (173)

- Podstawy renderingu sieciowego (174)
o Protokot TCP/IP oraz adres DHCP (174)
- Komponenty renderingu sieciowego programu 3D Stk (176)
o Programy Manager oraz Server (177)
o Program Queue Manager (178)
» Konfigurowanie programu 3D Studio MAX do renderirgjaciowego (179)
o Instalacja najwaniejszych plikow (179)
o Instalacja rozszeragplug-ins) wymaganych podczas renderingu sieci@veg
(180)
o Konfiguracja programéw Manager oraz Server (180)
+ Renderowanie zadania (182)
o Okno dialogowe Job Assignment (183)
o Wybo6r menedera (185)
o Stany serwera (186)
o Sciezki dostpu do map, wspodlne dyski oraz UNC (186)
o Rendering sieciowy plikéw FLC oraz AVI (190)
« Korzystanie z programu Queue Manager (192)
o Status i kontrola zada(192)
« Co warto wiedzié o renderingu sieciowym (194)

Rozdziat 8. MAXScript; dostosowaniesrodowiska pracy (195)

+ Definiowanie interfejsu kytkownika (195)

o Konfigurowanie nowych paskéw nadziowych (196)
Plywajace i zakotwiczone elementy interfejsu (200)
Konfigurowanie panelu zaktadek (203)

Ukrywanie i wywietlanie elementow interfejsu (205)
Zapisywanie i wczytywanie interfejséw (205)
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o Resetowanie i blokowanie uktadu elementéw inteuf¢7)
- Rejestrator makropoleagMacro Recorder) (208)
o Uaktywnianie rejestratora makropolég08)
o Okna MAXScript Listener oraz Mini Listener (211)
o Konfigurowanie rejestratora makropoléd@11)
o Wklejanie makropoledena paski nakdziowe (216)
« Tworzenie wtasnych pogeznych menu (217)
o Definiowanie menu pogcznego (218)
o Wyrazenia menu podcznego (218)
o Rejestrowanie menu paghznego (221)
o Inicjalizowanie menu pogcznego przy uruchamianiu programu (222)
- Tworzenie wtasnych procedur zegtrznych (222)
o Definiowanie skryptowej procedury zegtrenej (223)
o Wyrazenia skryptowej procedury zewtrznej (224)
o Inicjalizowanie skryptowych procedur zegtrenych przy uruchamianiu
programu (233)
o Wykorzystanie skryptowej procedury zestnznej (234)
« Co warto wiedzié o jezyku skryptowym MAXScript (235)

Skorowidz (237)



