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Pouziti vzdusné perspektivy 391
Realistické osvétleni pomoci fotometrickych svétel 391
Zpiisob Sifeni fotometrickych svétel 393
Vyuziti rGznych typi stinG 394
Fotometrické svétlo s cilem 395
Preddefinované typy svétel 397
Obecné vlastnosti svétla s cilem 398
Intenzita a barva fotornetrického svétla 398
Barevny filtr svétla 399
Intenzita svétla 399
Tvary a typy stind fotometrického svétla 400
Vybér typu Siteni fotometrického svétla A00
Fotometrické svétlo bez cile 400
Efektivni tvorba nepfimého osvétleni z nebes 400
Uprava vlastnosti nepfimého osvétlenl s mr Sky Portal 402
Barva zdroje svétla mr Sky Portal a dalif pokrodilé vlastnosti 4033
Pokrocilé osvétieni v rezimu scanline 404
Realistické nepfimé osvétleni s fesenim Light Tracer 406
Kvalita a viastnosti osvétleni Light Tracer 407
Optirnalizace poménu kvatity a doby renderovani s Light Tracer 411
Tipy na urychleni prace s Light tracer 413
Realistické nepfimé svétlo s fesenim radiozity 413
Vychozi nastaveni kvality fedent Radiozity 415
Prizplischeni sitoveho modelu pro ovlivnéni kvality feent ay
Ru¢ni dokresleni svétla 417
Maximalni kvalita nepfimého csvétleni s radiozitou 419
Odstranéni skvrnitych mist z radiozitniho fedent 419
Daocileni optimalnihc poméru rychlost/kvalita renderovani radiozity 419
Jak renderovat animace s radiozitou 421
Manipulace se svétly 422
Mental ray a pfFirozené osvétleni 424
Uprava jasu v obrazku s kontrolou expozice 425
Pomidicky pro praci se svétly 426
Zobrazeni stinii ve vyfezu 428
KAPITOLA 10
Obléknéte své modely! Materialy, mapy a texturovani 431
Zakladni pojmy - orientace ve svété material(d 3ds Max 431

Rozlisujerne mapy a materidly 434



Orientace v barevnych médech dostupnych pfi vybéru barvy 434

Rychla orientace v editoru materiali 436
Pfitazeni materialu objektu a naéteni materialu z objektu ve vyfezu do editoru 437
Nacteni hotovych knihoven materidl( do editoru 438
Lesk, priihlednost a zédkladni barvy objektu 438
Zaklady pouziti specifickych materiali 439
Pokrocilé nastaveni prihlednosti a indexu lomu 441
Vizualni struktury s materialem Standard 442

Poznavame materialy a mapové kanaly 442
NaplInéni mapovych kandlh materialu 443
Definice vzhledu standardniho materidlu 445

Typy map 446
Dostupné mapy a formaty pro difizni kanal a nastroje pro jejich ovladani 448
Navigace v editoru materialQ 450
Uprava rozlozeni bitmapy na modelu 452

Owvladani pozice textury na modelu pomoci modifikdtoru Uvw 453

PouZiti casti obrazku na modeiu 454

Piifazeni mapy prostfedi 455
Docileni hrbolatosti na povrchu modelu 456

Wyhlazeni schodovitych pixel na drovni materialu 456
Tvarujeme model 3D automaticky podle vybrané bitmapy 458
Nastaveni lesku na zakladé ¢ernobilé bitmapy 459
Dosazeni prihlednosti objektu na mistech podle vybrané bitmapy 460
Model s reflexnim materidlem odrazi své okoli 462
Prihledny model bude mit definovany lom svétia 464
Objekt je svétlajsi v nékterych mistech podle vzoru pfifazené bitmapy 466
Zména struktury (hmoty) materialu 466

Dasazeni samoosvtlujictho materialu vyuzivajiciho radiozitu a light tracer 466

Architektonické materidly - dievo, kov, sklo a daldi 468

Michani dvou materidld do jedné vrstvy 469

Skladani vice materiald dohromady 470

Plifazeni rlznych materidlQ vnitfku a vnéjsku chiektu 471

Realisticke nahledy na materialy v redainém Case 472

Kompozice fotografie a 30 modelu 474

30 modely s kreslenym {(komiksovym) vzhledem 477

Zmény materidlu béhem animace technikou morfovéni 478

Piifazeni raznych matenild raznym ¢astem modelu 480

Realisticky material pro edrazy - sledovani paprski 481

Vlastnosti odrazivého materialu Raytrace 432

Priisvitnost, prihlednost a barevné ténovani 483

Zrychleni vypoltu raytracingu 483

Lakované materigly s ochrannou vrstvou 485

Namapovani horni a spodni ¢asti modelu (prach, snih, ...} 485

Jednoduidi mapa ve vyfezu, plnohodnotna v renderu 486
Ténovani, korekce barev, vrstveni textur a dalsi efekty 487

SloZeni map do vrstev 487

Korekce barev map 489

VyuZitl masky {definice vyskytu mapy na modelu) 490

Michani barev a materidld do jedné vistvy 491

Nasobeni RGB hodnot map pro zvyseni realistiZnosti map Elenitosti (Bump) 492
Upravujeme barvy (korekce barev) 492

Roziifeni procedurdlnich map o nékieré moznosti Upravy textur 492

Zména odstinu barevnych kanald RGB u map 494



Zviditelnéni barev vichol{l v rendery 494

Alternativni ptifazeni barvy vrcholdm ze stavajiciha materialu a osvétleni ve scené 495
Ostatni podplrné mapy 498
Mapovani pohiedu kamery 498
Tvorha zreadel 499
Napodobeni vysoce detailnich 3D struktur pemoci map 500
Alternativa k raytracingu 501
Qdstranéni $vu pri opakovani vzorku bitmapy 503
Vytvaieni textur v Adobe Photoshop 504
Shrnuti: Komplexni vizuadlni struktury v editoru materiald 505
Pokrofilé zobrazeni materialid a svétel
v pracovnim vyiezu (hardware shading) 506
Uprava rozloieni map na modelu pomoci modifikatorii 507
Mapovani textury objektu podie textury prostfedi (objekt splyva s okolim) 508
Zachovani méfitka textury pfi zméné velikosti objektu 510
Zakiadni mapovani textur u jednodussich objekti 51t
Mapovani komplexnich textur na vybrané ¢asti modelu 513
Vybér podabjektd v rdmci Unwrap UvwW 515
Mapovani £3sti textur vybranych podobjekt( 515
Uprava mapovani v editaru UV saufadnic 515
Cruhy mapovani textur a tvorba mapowych klastri 517
Mapaovani organickych model( technikou natazeni na rozpinaci kruh 519
Dalsi postup s rozlozenou texturou - Uprava ve Photoshopu 523
wapovani dlouhych a vinitych pfedmétd 524
Autarnatické uvolnéni pnuti mezi vrcholy 525
Vyuziti map s dynamickym rozsahem barev pro osvétleni a odrazy 526
Pouziti HDRI map jako zdroje odrazi na reflexnich materidlech 527
Pouziti HDRI map jako zdroje globalniho osvétleni 530
Pokrocilejsi prostiedky pro vizualizaci materiali s mental ray 531
Propojeni standardnich materialQ a mental ray shaderd 532
Vyuziti materialovych sablon 534
ProMaterials - rychiy vysledek s minimem pracnosti 535
Architektonické materily s materidlern Arch&Design {mental ray) 537
Dostupné sablony Arch&Design 539
Zékladni vzhled a barva materialu: Zachovani energie 539
Odrazivost, lesk a lom svétla 540
Dasazeni prasvitnosti 542
Definice vzhledu odrazd na povrchu materidlu 543
Ohjekt jako svételny zdroj 544
Zwysenl kvality nepfimého osvétleni pomodi materidlu 546
Zaobleni nepfirozené ostrych hran objektd 547
Urychleni renderovani s materialem Arch&Cesign 548
Dosazeni rychlého vypoctu odrazl a lom svétla na rovnych povriich 551
Arch&Design s mapami prihlednosti, hrbolatosti a dalsich map 553
Tipy pro praci s materialemn Arch&Design 555
Lesklé podlahy 555
Keramické pfedméty 555
Sklo 555
Voda, ocedny, mofe, bazén. .. 556
Kameny 557
Kovy 557
Lak na autornobilu: material Car Paint 558

Viestranny material mental ray jako zaklad viech materiald 562



Fyzikalné pfesny material pro difdzni a lesklé povrchy

Nerovnosti povrchu pormoci DGS shaderu

Kovowy povrch pomoc mental ray

Kombinavani fotografie a 30 modell s mental ray

Podpovrchové rozptyleni svétla: kiize, vosk, miéko a dalii husté tekutiny

Zakladni tipy na pouZziti materialu 555

Efektivni plistup k nastavent 555

Kombinovdni vice map nercvnosti (Bump) v jednom shaderu
Vyuziti shader(t mentai ray k naplnéni materialovych komponent
Tvorba vlastnich shader(i s mentai mill Artist Edition
Odstranéni materialu z objektu

KAPITOLA 1
Stante se kameramanem: Kamery a kamerové efekty

Typy dostupnych kamer, jejich tvorba a zakladni pojmy
Tvorba kamery
Tvorba kamery prechodem z perspektivniho pohledu

Manipulace a ovladani kamery
Zakladni pfikazy pro manipulaci s kamerou

Zakladni parametry kamery a zorné pole
Nedeformovany pohled kamery

Kamera uréuje viditelnost objektu
Omezeni kamerovych efekti na konkrétni vzdalenost

Kamerovy efekt hloubka ostrosti
Nastaveni hloubky ostrosti v rezimu scanline

Oprava kamery na dvoubodovou perspektivu

Poutziti kamerovych éoc¢ek k vizualnim efektiim
Definice svételného zdroje, velikosti a intenzity kamerového efektu
Vyuzitelné slozky efektu
Glow (zdfe)
Dal3i elementy Lens Effects

Poutziti shaderil pro dosaZzeni kamerovych efektii s mental ray
Pohybujici se pfedméty v objektivu kamery
Renderovani kontur objektd
Kamerové shadery s mental ray

KAPITOLA 12
Nechte modely ozit a vypravét pribéh: 3D animace

Zakladni principy animaénich technik

Zacatky s animaci - prvni kroky

Uprava a tvorba animace

Tvorba jednoduché animace a posun v ¢ase

Zakladni Gprava priibéhu animace
Ugprava trajektarie pohybu
Uprava pfehrévani animace dle vasich potfeb (PAL, NTSC a jing)
Nastaveni Casu a délky animace
Casové ititky pro lepsl orientaci v animaci

Ruéni vytvaieni klicd - absolutni kontrola nad animaci (Set Key)
Uprava nacasovani klicovych pozic 2 kopie klied
Kopie animovanych parametrl mezi objekty
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Odstranéni kli¢d z objektu
Tvorba kli¢d z panelu Motion ~ centrum pohybu

Globalni nastaveni animace

Animace materialt, modifikatord, svétel a kamer
Animace material(
Predbézny nahled na animovany materidl
Vlastni typ objektu jako vzorek v editoru materialG
Ystupni mapa slozena ze sekvencnich cbrazi
Animace modifikator(
Animace svétel
Animace kamer

Predbézny nahled animace

Prehled nad animaci pomoci animaénich nastroji
Orientace v prostfedi Curve Editoru (CE) a Dope Sheet (DS)
Manipulace s kfivkami a klici
Vybér typu pohybu pfed klicem a po klici
Prace s kiivkami a tangentami, opakujici se animace
Prace s Dope Sheet a ¢asem
Vyuziti animaénich ovladaél
Pomocné nastroje pro stopy Track View
Navigace v prostfedi editoru
Ovladaci panel editord se stopami
Uprava funkénich kiivek — hladké nacasovani a nascbeni téinku na kiivce
Animace se zvukem

Tvorba hierarchie objekti
Postup tvorby hierarchii
Docasné vyfazeni pohybu potomkd pii pohybu rodidovského objektu
Reset méfitka modelu zpdtky na 100% se zachovanim velikosti modelu
Zména pribéhu animace pomoci modifikatord
Napodobeni pfirozené sekundarni animace
Urychieni prehravani animace ve vyrezu
Animace pfechodu z jednoho tvaru na jiny
Simulace tani
Deformace objektu podle povrchu jiného objektu {(nebo cesty)
Dalsi pomocné animadni modifikatory
Animace abjektd pomoci kfivek

Animace vizualnich efekti. Prsi, snézi, exploduje....
Typy efektd (Casticovych systémi) v 3ds Max
Tvorba Casticovych systémndl
Prizplsobeni systému Spray pro napodobeni desté
Napodobeni mohutnéjsiho toku ¢astic - ohnostrg), fontana i roj veel
Prostorové deformace - vitr, gravitace, tornada,...
Pouziti prostorovych deformach
Typy prostorovych defarmaci a sil
Sily {Forces) vywvijené na Castice
Odrazece ¢astic (Deflectars)
Space Warps urcené k deformaci gecmetrickych otyjekt(l
Prastorove deformace zaloZzené na modifikétarech

Pouziti ovladacii a omezeni k upravé pohybu objekti
Omezujeme pohyb objektd
Pripnuti objektu na polygon druhého objektu
Animace objektu A po povrchu objektu B
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Animace ohjektu po cest (animace kamery)
Poloha objektu jako vaZeny primér okolnich cilovych objektd
Zmeéna hierarchického vztahu mezi objekty béhem animace
Sledovani pohybuijiciho se objektu
Kopirovani otaceni objektu
Vyuziti ovladach pro tvorbu animacnich klicd
Prifazeni ovladacl objektlim
Typy dostupnych ovladacd pro Upravu animace
Transformaéni ovladade
Animaéni ocvladade pozice
Alternativa k ovladani pribéhu animace pomoci kfivek (TCA Ratation).
Automaticka animace
Animacni ovladace pro Gpravu otaceni a zmeny méfitka
Daldi specializované animadni ovladace
Tvorba casticovych systémii Fizenych udalostmi
Spusténi a orientace v editoru Particle View
Dostupné operatory a testy pro tvorbu toku <astic
Dostupne operatory
Dostupné testy {astic k vyhodnoceni jejich dalstho chovani
Praktické pfiklady systému toku ¢astic Particle Flow
Animovany pchyb objektd po povrchu deformovaného objektu
Sledovani animovaneho objektu ¢asticemi
Animace vodopadu
Animace chné
Materialy a mapy vyuzitelné s {asticemi
Pouziti rozmlzeni u Particle Flow Source

Efektivni prace s parametry animace a vlastni ovladaci sestavy

Definice animace pomoci vyrazi

Zjednoduieni animace: Jednim parametrem ménite automaticky dalsi

Piehlednéjsi sprava parametr( s vyuZitim manipulatord

Sbér uZiteénych parametrii na jedno misto do kolektoru

Tvorba vlastnich uzivatelskych parametr

Definice vzajemnych reakci chjektl s vyuZitim Reaction Manageru

Animace litky a vlasii

Napodobujeme dynamiku latek
Uprava simulace
Vlajka ve vétru
Vyladéni tvaru a chovanf latky
Meme jednotky a gravitace latky
Upfesnéni vypottu simulace

Modelovani obleceni

Renderovani vlas( a srsti
Tvorba srsti a viash
Stylizace viash
Detailni vybéry, pribéh a prace s viasy
Uprava vlastnosti a vzhledu viasi
Nacitdni a ukladani nastaveni vlash
Dynamické efekty s viasy
Renderovaci efekt Hair and Fur: Ovlivnéni kvality
Shrnuti a tipy pro praci s modifikdtorern Halir and Fur

Realisticka simulace kolizi objekti. Pfidejte do animace fyziku!

Zaklady fyzikalni simulace v 3ds Max: reaktor
Nacasovani a nahled simulace
Globalni podminky pro zahajeni simulace
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Analyza a optimalizace 3D prostoru pro simulace 777

Viastnosti objekti nutné k zahajeni spravné simulace 777
Praktické ukazky simulace 779
Simulace s pevnymi objekty (Rigid Bodies} 779
Simulace rozbitl padajiciho pfedmétu (Fracture) 282
Simulace padajicich pfedmétll do vody 785
Dalii objekty, modifikatory a omezeni reaktoru 787
Objekty reaktoru 787
Modifikatory reaktoru 789
Pripevnéni latky k objektu 790
Modifikator mékkych téles 790
Omezeni 791
Reseni éastych chyb 795
Animace postav 795
Dostupné animadni nastroje postav 795
Ovladaci aparat postavy a inverzni kinematika 798
Kinematika vpfed (Forward Kinematics) 799
Hierarchie kosti s vyuzitim Bones 799
Uprava kosti 800
Vyuziti IK a tvorba vlastniho rigu postavy 803
Omezeni pohybu kosti 806
Priklad vyuziti inverzni kinematiky na robotické paZi 808
Inverzni kinematika fizena kiivkou 811
Pfiklad sestaveni viastniho rigu postavy 813
Character Studio - integrovany nastroj na animaci postav 822
Zakladnf struktura bipeda a jeho moznasti 824
mMaody klicowych funkénosti bipeda 827
Automatickd animace chize bipeda pomodi definice stop 828
Efektivni manipulace s bipedem 830
Uklddéni poz a drzenf téla bipeda 832
Animace bipedd s definovanim chize a béhu 835
Skok kombincvany s béhem 837
Animace bipedd volnym vytvafenim kli¢h 838
Vrstyy animace bipeda pro oddéleni pohyb( 841
Animace chiize bipeda metodou kli¢ovani 843
Podplrné metody animace hipeda a naditani redlnych pohybl 850
Nacteni BVH souboru na bipeda 852
Retézen! pohybovych soubortl v nastroji Motion Flow 852
Upravy pohybavych klipd 854
Animace tymu postav 857
Simulace vyhyban( se pfekazkam, hledani cile a touldni biped( 859
Typy chovéni delegatd 861
Distribuce mnoha delegatd po povrchu 863
Nahrazeni delegdtl dalsimi objekty 863
Globalni Gprava viastnosti delegatd 864
Upraveni simulace 865
Pouziti tyrmu bipedd v simulaci 866
Analyza a oprava chyb v pohybech 871
Animace s pouzitim vrstev 872
Moznosti vrstev 873
Ukladani a nacitani animace 875
Ukladani animace 875
MNacitani ulozené animace 876
Michani pohybovych klipG 879

Uprava kiipd 882



Optimalizace klipG 883

Panel nastrojt Motion Mixeru 883
Rozdil mezi pouzitim Maotion Flow a Motion Mixer 884
Propojeni 3D modelu a kostry pastavy (skinning) 885
Proces piifazeni 3D modelu ke kostem 885
Uprava obalek kosti 838
Skupina Character pro ziednoduden transformace animaované postavy 894
Shroutf tipd na produkdni skinning 895
Animace high-paly modelu prastiednictvim jeho low-poly verze 897
Tvorba cilovych tvard 3D modelu pro morfovant 300
Animace postav s nastrojem Character Animation Toolkit 902
Tvorba rigu postavy od zakladd 903
Uprava kostry postavy 906
Pfiprava postay na animaci v CAT 907
Animace postav 909
Michani pohybovych vrstev 910
Prednastavené pohyby v CAT 912
KAPITOLA 13
Natocte si svij film: Renderovani aneb vystup
na libovolné médium 917
Zakladni princip renderovani v rezimu scanline 918
Casové Useky renderovani 919
Zvolena oblast renderu 919
Velikost vystupu renderu 921
Velikost vystupniho renderu podle nastaveni tisku 921
Metody urychleni renderovéni 922
UloZeni obrazovych vystupii z renderovani 924
Vybér z dostupnych renderer(i 926
Optimalizace a ostrost renderovaného obrazu v reZimu scanline 927
Porovnani kvality dvou obrazki 930
Globalni nastaveni kvality map 932
Rozmizeni pohybujicich se objekti 933
Synchronizace vyfezu a renderu 934
Zobrazeni renderovaného vystupu 935
Vyuziti pfednastavenych hodnot kvality renderu 936
Renderovani panoramat 937
Optimalizace raytrace materiall v renderovani 937
Vylepseni kvality odraz{ 938
Chovani jednotlivych objektll v pokrocilém osvétleni 940
Kontrola expozice a ovladani Grovné jasu obrazu 942
Expozice pro statické vizualizace 943
Expozice pro animace 943
Pouziti atmosférickych efektu 945
Vytvofen! mrakd pomocdi valumetrické mihy 046
Efekt ohné 947
Miha a volumetrické svétlo 949
Post-renderovaci efekty 951
Rozmlzeni cbrazu 952
Jas a kontrast 253
Vyvazent R/G/B komponent v obraze 953
Hloubka ostrosti 953

Vystup do souboru 855



Filmovy Sum 955

Pohybové rozmazani 955
Renderovani oblasti definovanych v soufadnicich 956
Pokrocilé renderovani s mental ray 958
Renderovani globalniho osvétleni s mental ray 959
Renderovani nepfimeho osvétleni s mental ray 961
Kausticke efekty 965
Volumetrické kaustické efekty 967
Globalni osvétleni s mental ray 968
Ovladani kvality obrazku 7 okna Renderad Frame Window 970
Chjektové vlastnosti pro mental ray g71
Antialiasing a odstranéni schedovitych pixeld 971
Efektnéjsi odlesky {nastaveni poctu odraz(l) 973
Renderovani dil¢ich zmén pro zrychleni prace 974
Globalni nastaveni stind 974
Docasné pouziti jednoho materialu na viechny objekty 975
Sprava fungovani a efektivity mental ray u velkych scén 976
Vyuziti objektd mental ray proxy pro zefektivnéni prace 977
Renderovani animaci s globalnim osvétlenim 979
Renderovani priletové animace s nehybnymi objekty 980
Renderovani animace s pohybujicimi se objekty a statickou kamerou 981
Renderovani animace s pohybujicimi se objekty i kamerou 981
Renderovani elementu s mental ray: pfiprava na postprodukci 982
Kontrola expozice s mental ray 987
Sitové a distribuované renderovani 991
Princip sitoveho renderovani 991
Distribuovane renderovani s mental ray 996
Ddvkové renderovéani 998
Renderovani svételnych informaci do textury 1000
Napodobeni high-poly detail pomoci normalovych map s mental ray 1008
Prace s gamma korekci vyrenderovanych obrazki 1013
KAPITOLA 14

Slozte vSechno dohromady
a pridejte néco navic: Kompozice 1015
Kompozice videa v nastroji Video Post 1015
VloZeni nové udalosti do fronty 1018
Vlozeni filtr( do fronty udalosti 1019
Vytvofeni animace ze sekvencnich snimkd s aplikaci filtru Cross Fade Transition 1020
Pouziti filtru kamerovych ¢oiek 1026
Kompozice fotografie a 3D modeli 1029
Upravy renderovanych a dalsich obrazii v Adobe Photoshop 1030
PFidani 3D modelu do obrazku (alfa kanal) 1030
Retu3e fotografii a renderovanych obrazk( 1032
Klonovani objekt na fotografiich 1032
Zaplata a retudovaci Stétec 1034
Zostieni resp. rozostfeni snimku 1035
Dodateéné dpravy barev vyrenderovanych snimku a fotografii 1035
PouZiti automaticke korekce barev a jasu snimku 1036

Doladéni svétla a stind 1037



Tvorba textur v Adobe Photoshop
Vytvofeni zakladni barevné textury
Napodobeni poskrabaného a zaspinéného povrchu
Tvorba difdzni mapy a bump mapy obli¢eje exportovaného
z modifikatoru Unwrap UVW
Tvorba difezni mapy
Vytvoteni bump mapy

1040
1040
1045

1048
1049
1054

Kompozice a dprava renderovaného obrazu v Autodesk Combustion 1056

Kompozice snimkil pomoci Render Eiements
Postup kompozice renderovacich element(
Zména vlastnosti vyrenderovaného modelu v kompozicnim nastroji

Video kompozice
Kompozice 3D scény a natoceného videosnimku s Camera Tracker

KAPITOLA 15

Dejte Maxovi vétsi silu! Skriptovani v MAXScriptu
Ohlédnuti zpét
Rozhrani nastroje MAXScript

Nastroje MAXScriptu
Zaznam Gkoni v 3ds Max do jazyka MAXScript (Macro Recorder)
Prikazovy fadek MAXScriptu (MAXScript Listener)
Zadavani piikaz( v okné Listeneru
Prace se skripty v novém editoru SciTE
Zakladni operace s kodem
Spusténi skriptu
Vizualni sestaveni skriptd {(MAXScript Editor)
Propojeni editovaného skriptu s Visual MAXScript Editorem

Prizpisobeni MAXScriptu viastnim potirebam

Teoreticky uvod do jazyka MAXScript
Typy skriptd a jejich spousténi
Pouziti komentaii
Operatory, proménné a objekty
Operatory
Proménné v MAXScriptu
Objekty a tfidy
Operace s objekty
Vytvareni kolekci objektd) a jejich ukladéni do pole
Seskupeni nékolika objektd do tzv. kolekee
Postup vytvafeni uspofadanych datovych a ebjektovych struktur - tzv. poli
Ridici struktury
Struktura [F-THEN-ELSE
Cyklus FOR
Metody a procedury

Praktické postupy
Vytvareni skriptd typu utilita
Tvorba makroskriptu a jeho vioZeni do panelu nastrojd
Skriptovani nejpouzivangjiich podminénych udalosti
Automatickd zména viastnosti objektu v zivislosti ng vzdalenosti od jiného objekru
Tvorba odlisnych kopil animovanych objektd pomaoci objektu Mesher

1057
1058
1062

1065
1065

1075

1076
1077

1077
1077
1078

1080
1081
1081
1083
1084
1085

1087

1088
1088
1089
1090
1090
1081
1092
1094
1096
1096
1097
1098
1098
1099
1099

1100
1100
N
1102
1103
1104



VyuZiti struktury pole pro generovani nahodnych hodnot objektt obsazenych v pali
Vyuziti vicerozmérnych polf pfi vypodtu determinantu matice
Efektivni tvorba kopii objektd s ndhodnym
pfifazenim materialu Solid Glass v ramci mental ray
Hromadna zména parametrd modifikitoru Extrude
Vybér 2D objektl podle barvy a na zakladé
zadané hodnoty aplikovaného modifikatoru Extrude

Piehled nejcastéji pouzivanych p¥ikazi MAXScriptu
Seznam uzitecnych skripti dostupnych na webu

PRILOHA
Shrnuti novinek 3ds Max 2010

Uzivatelské rozhrani a organizace scény

Kontejnery
Modelovani

Graphite Modeling Tools

Nalezeni probléma na modelech s xView
Materialy a textury

Nahodné generovani mapy pomoci Multi/Sub-map

Kresleni po modelu

Priuzkumnik materiali

Vlastni tvorba shaderd v mental mill
Animace

Animace postav s CAT

Zakompoenovani hudby do animace s ProSound
Renderovani

Renderovani map povrchi

Rejstrik

1106
1107

1109
113

1115
1116
1117

1119

1119
1119
1121
na
n2a
1122
1122
1122
1124
1124
1124
1124
1125
1125
1125

1127



