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tak oto 3ds Max doczekal si¢ swej dziesiatej odstony, a ta ksiagzka — kolejnego
wydania, poprawionego i rozszerzonego wzgledem poprzedniej wersji. Ksigzka

przeznaczona jest dla tych, ktérzy marza o wykonywaniu wlasnych, autorskich
animacji i postanowili poswieci¢ swdj czas i energie na opanowanie dobrego, uni-
wersalnego programu do grafiki 3D. Uprzednie doswiadczenie w tej dziedzinie
nie jest wymagane. 3ds max 2010. Animacja 3D od podstaw nalezy do tych ksia-
zek, w ktorych wszystko opisane jest krok po kroku, od podstaw. Oczywiscie kaz-
dy kolejny rozdzial jest trudniejszy, gdyz bazuje na doswiadczeniach zebranych
w rozdziatach poprzednich. Jednak przy zachowaniu wlasciwej kolejnosci wy-
konywanie ¢wiczen nie powinno nikomu przysparza¢ trudnosci. Cwiczenia sa
dwoch rodzajéw. Wieksza czesc kazdego rozdzialu zajmuja éwiczenia, ktére stu-
za wykonaniu krotkiego animowanego filmu o pewnym przedstawicielu poza-
ziemskiej cywilizacji. Kazde z nich to kolejna cegietka stuzaca do budowy tego
projektu. Cwiczenia drugiego typu — czasem pojedyncze, a czasem powiazane
w krétkie cykle — znajdziesz na koncu kazdego rozdzialu. Nie maja one zwigz-
ku z gléwnym projektem, ale prezentuja ciekawe narzedzia i techniki, dla ktérych
z pewno$cig znajdziesz liczne zastosowania we wlasnych animacjach. Wiele ¢wi-
czen bazuje na plikach uzyskanych w trakcie ¢wiczen poprzednich (prawde mo-
wiac, niemal wszystkie), lecz wszystkie potrzebne pliki znalez¢ mozna réwniez
na dolaczonej plycie DVD. Oczywiscie zachecam wszystkich Czytelnikéw, by nie
trzymali sie $cisle instrukeji, a raczej jak najwiecej eksperymentowali. Jeéli co$ sie
nie uda, mozna przeciez zawsze otworzy¢ kolejny plik z plyty. Jednak wykonywa-
nie ¢wiczen jest konieczne; jeszcze nikt nie zdobyl umiejetnosci postugiwania sig
programem, czytajac o nim w fotelu. To oznacza sporo pracy, lecz z drugiej strony
Max to naprawde wciggajacy program, kraina nieograniczonych mozliwosci. Nie-
stety w tej ksiazce nie udalo si¢ pomiescic opisu wszystkich dostepnych w Maksie
narzedzi; jest ich zbyt duzo. Wiasciwie nikt nie wie ile, gdyz wiele z nich to doly-
czane do programu pluginy i wcigz powstaja nowe. Przedstawiono tu jednak do-
statecznie wiele metod pracy, bys mégl za ich pomoca zrealizowaé niemal kazdy
scenariusz, jaki przyjdzie Ci na mysl. Powodzenia.
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gotowy film



Wojewodzka Biblioteka
Publiczna w Opolu

318302+DVD

2ds Ma 2010 i - AN

Z zachwytem oglqdasz oscarowq Katedre™? Podziwiasz pre 000-318302-00-0
dyski? W swiecie gler komputerowych czujesz sie jak wirtualnc i ..kre
tworzenia? Nie zwlekaj zatemn | wigez program 3ds Max 2010, Niech ogranicza Cie jedynie wyobraznial

Pozngj stynnego 3ds Maksa -Twoje nowe narzedzie kreowania | animowania tréjwymiarowego Swiata. To wiasnie
w tym programie powstato wiele znanych Ci animacii | filmaow, a takze realistycznych graficznie gier oraz zachwy-
cajgeych wizualizacl architektonicznych. Aby stworzye swojq plerwszq animacie, konlecznie zapoznag| sie z mo-
Zliwoiciami prograrnu 3ds Max 2010, opisanymi w tej ksigzce. Kartka po kartce, klatka po kiatce wkroczysz w wirtu-
alng rzeczywistosé, poznajge zasady modelowania, animac]l postaci, kluczowania, opracowywania swiatet | ma-
feriatdow, wprowadzania efektéw specjalnych oraz renderingu i montazu catego filmu.

Dowiesz sie, jak:

m tworzyc oblekty, pozycjonowac je | zmieniac ich B ulywad renderera Mental Ray
parametry poczgtkowe; | wspdipracujgcego z nim systemu
® wprowadzaé | przekazywaé deformacje oblekiu oswietienia dziennego Daylight;
za pomocg stosu modyfikatordw; m przygotowac postaé do animac)l przy uzyciu
m postugiwaé sie modelowaniem siatkowym szkieletu (Biped), animowaé metodq morfingu,
czy latami (Patch) | tworzyé powierzchnie za pomocq systeméw kosci (Bones) | odwrotne
na podstawie krzywych: splajnéw oraz NURBS; kinernatykl;
m wykorzystywaé w animacji kamery, §wiatia | efekty ® stosowaé klucze oraz kontrolery animaci;
atmosferyczne (np. Swiatio wolumetryczne); m modelowac wnetrza fradycyjne
® kreowad mapowane | animowane materiaty, I prosto z kosmosu;
dodawac efekty renderingu (np. efekt zarzenia), m przekszalcad animacje 3D w kreskowke.

nadladowaé metale, skére, drewnao, szkto | chrom;

Jak stworzy¢ animacje 3D?

Joanna Pasek - z wyksztalcenia architekt. Ma wieloletnie doswiadczenie w pracy z grafikg
N komputerowa. Specjalizuje sie w programach 3D, zajmule sie takse llustrac]g wektorowa | gro-
fikg rastrowq. Autorka ksigzek poswigconych programom graficznym: kolejnym edycjorm progra-
mu 3ds Max (wczesniej 3D Studio), Adobe Photoshop, Flash | CorelDRAW, Dia wydawnictwa
Helion tworzy rdwnie? projekty graficzne.

Mieszka na Jurze Krakowsko-Czestochowskie] z ulublonymi zwierzakaml, wérdd kidrych nof-
wazniejsza jest klacz Basia. W wolnych chwilach rysuje tradycyjne llustracje | prowadzl strone
www.akwaralkl.net,

Cena 99,00 zi

(Nr katalogowy: 5467

3 “»
Ksiggarnia Inte'rnetowa: ISBN 978-83-246-2589-5
http://helion.pl “V| Wydawnictwo

4 ' Helion

m Zaméwienia telefoniczne: ul. Kosciuszki 1c, 44-100 Gliwice

0 801 339900 £ 44-100 Gliwice, skr. poczt. 462

@ 322309863

0 601 339900 | hipimelonp

e-mail: helion@helion.pl 7883241625895

B e

L ]

elion.
e gar
erne

-

s i i
nt w

o

Informatyka w najlepszym wydaniu



