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Wstęp

Itak oto 3ds Max doczekał się swej dziesiątej odsłony, a ta książka — kolejnego
wydania, poprawionego i rozszerzonego względem poprzedniej wersji. Książka
przeznaczona jest dla tych, którzy marzą o wykonywaniu własnych, autorskich

animacji i postanowili poświęcić swój czas i energię na opanowanie dobrego, uni-
wersalnego programu do grafiki 3D. Uprzednie doświadczenie w tej dziedzinie
nie jest wymagane. 3ds max 2010. Animacja 3D od podstaw należy do tych ksią-
żek, w których wszystko opisane jest krok po kroku, od podstaw. Oczywiście każ-
dy kolejny rozdział jest trudniejszy, gdyż bazuje na doświadczeniach zebranych
w rozdziałach poprzednich. Jednak przy zachowaniu właściwej kolejności wy-
konywanie ćwiczeń nie powinno nikomu przysparzać trudności. Ćwiczenia są
dwóch rodzajów. Większą część każdego rozdziału zajmują ćwiczenia, które słu-
żą wykonaniu krótkiego animowanego filmu o pewnym przedstawicielu poza-
ziemskiej cywilizacji. Każde z nich to kolejna cegiełka służąca do budowy tego
projektu. Ćwiczenia drugiego typu — czasem pojedyncze, a czasem powiązane
w krótkie cykle — znajdziesz na końcu każdego rozdziału. Nie mają one związ-
ku z głównym projektem, ale prezentują ciekawe narzędzia i techniki, dla których
z pewnością znajdziesz liczne zastosowania we własnych animacjach. Wiele ćwi-
czeń bazuje na plikach uzyskanych w trakcie ćwiczeń poprzednich (prawdę mó-
wiąc, niemal wszystkie), lecz wszystkie potrzebne pliki znaleźć można również
na dołączonej płycie DVD. Oczywiście zachęcam wszystkich Czytelników, by nie
trzymali się ściśle instrukcji, a raczej jak najwięcej eksperymentowali. Jeśli coś się
nie uda, można przecież zawsze otworzyć kolejny plik z płyty. Jednak wykonywa-
nie ćwiczeń jest konieczne; jeszcze nikt nie zdobył umiejętności posługiwania się
programem, czytając o nim w fotelu. To oznacza sporo pracy, lecz z drugiej strony
Max to naprawdę wciągający program, kraina nieograniczonych możliwości. Nie-
stety w tej książce nie udało się pomieścić opisu wszystkich dostępnych w Maksie
narzędzi; jest ich zbyt dużo. Właściwie nikt nie wie ile, gdyż wiele z nich to dołą-
czane do programu pluginy i wciąż powstają nowe. Przedstawiono tu jednak do-
statecznie wiele metod pracy, byś mógł za ich pomocą zrealizować niemal każdy
scenariusz, jaki przyjdzie Ci na myśl. Powodzenia.



Zawartość płyty DVD:

# wersja demonstracyjna programu 3ds Max 2010

# sceny z wszystkich ćwiczeń

# biblioteka materiałów używanych w projekcie

ł komplet map bitowych wykorzystywanych w scenach

# renderowane animacje i obrazy

# ścieżka dźwiękowa animacji

ł gotowy film
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Z zachwytem oglądasz oscarową „Katedrę"? Podziwiasz prec
dyski? W świecie gier komputerowych czujesz się jak wirtualne
tworzenia? Nie zwlekaj zatem i włącz program 3ds Max 2010. Niech ogranicza Cię jedynie wyobraźnia!
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żliwościami programu 3ds Max 2010, opisanymi w tej książce. Kartka po kartce, klatka po klatce wkroczysz w wirtu-
alną rzeczywistość, poznając zasady modelowania, animacji postaci, kluczowania, opracowywania świateł i ma-
teriałów, wprowadzania efektów specjalnych oraz renderingu i montażu całego filmu.

używać renderera Mentol Ray
i współpracującego z nim systemu
oświetlenia dziennego Daylight;
przygotować postać do animacji przy użyciu
szkieletu (Biped), animować metodą morfingu,
za pomocą systemów kości (Bones) i odwrotnej
kinematyki;
stosować klucze oraz kontrolery animacji;
modelować wnętrza tradycyjne
i prosto z kosmosu;
przekształcać animację 3D w kreskówkę.

Dowiesz się, jak:
• tworzyć obiekty, pozycjonować je i zmieniać ich

parametry początkowe;
• wprowadzać i przekazywać deformacje obiektu

za pomocą stosu modyfikatorów;
• posługiwać się modelowaniem siatkowym

czy łatami (Patch) i tworzyć powierzchnie
na podstawie krzywych: splajnów oraz NURBS;

• wykorzystywać w animacji kamery, światła i efekty
atmosferyczne (np. światło wolumetryczne);

• kreować mapowane i animowane materiały,
dodawać efekty renderingu (np. efekt żarzenia),
naśladować metale, skórę, drewno, szkło i chrom;
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