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DOTKNETE SE 3D STUDIA VIZ R3

2.1. Realistické zobrazeni
2.2. Rychlaaktualizace
2.3. Moznost experimentovat, vratitse

2.4, NEVYNUCENOST PRACOVNIHO POSTUPU

2.5. PREHLEDNOST, PODOBNOST POSTUPU KDE TO LZE ANEOBTEZUJE
2.6. VYSTIZNE ZOBRAZENi POMOCNYCH VIZUALNICH ELEMENTU

2.7. NEMODALNI ZPUSOB PRACE

2.8. Dosazeni téhoz nékolika zpisoby

2.9. PFizpGsobivost zamé&Feni vasi prace

PRVNI POHLED NA OKNO 3D STUDIA VIZ

3.1. Prvky uzivatelského rozhranni:
3.1.1. Interaktivnipohledy/vy¥ezy
3.1.2. PRIKAZOVY PANEL (COMMAND PANEL)
3.1.3. NASTROJOVE LISTY (TOOLBARS) A SHELF
3.1.4. Stavovy Fadek
3.1.5. Materialovy editor/ map browser
3.1.6. Track View
3.1.7. Asset Browser

RYCHLOKURS

4.1. Jednotky

4.2. Tvorba objektt
4.2.1. Geometrie
4.2.2. KFivky
4.2.3. Svétla
4.2.4. Kamery

4.2.5. Pomocné objekty (Helpers)
4.2.6. Systémy
4.3. Transformace objektd ... posun, rotace, velikost

4.4, Vybér objektl
4.5. Organizovani objektu
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5.11. Implicitni material
5.12. Modelovaci kontext

MODELOVANI

6.1. Modelovani aplikovanim MODIFIKATORO
6.1.1. Sub-objekty
6.1.2. Zuzovani zasobniku modifikator(
6.1.3. StruCny pFehled nejdtlezitéjsich modifikator(
6.1.4. Vybérové (Select) modifikatory
6.1.5. Modifikatory souvisejici se zuzovanim zasobniku
6.1.6. EditaCni modifikatory
6.2 NURBS MODELOVANI
6.2.1. ZaCatek
6.2.2. Tipy pro praci s NURBS v 3D Studiu
6.3. Surface Tools

6.3.1. Princip modelovaci metody SurfaceTools

6.3.2. Modifikator Surface

6.3.3. Modifikator CrossSection

6.3.4. dalsi rady a tipy K POUZivani Surface Tools
6.4. Klasicky Loft- Sablonovani

6.4.1. Zptisob vytvareni Loftobjektu

6.4.2. Deformace

6.4.3. Sub-Objekty Loftoperace

6.4.4. Priklad-R amy

6.4.5. PFiklad - Rimsy

6.4.6. PFiklad- reverzniloft
6.5. Slozené - Compound objekty

6.5.1. Booleovské operace

6.5.2. Shape merge

ZVYSENI PRODUKTIVITY

7.1. Mapovani texturovych materiald
7.1.1. Map Scaler
7.1.2. Jak VZHLED TEXTURY OVLIVNUJE ZPUSOB MAPOVANI

7.2. Spacing Tool

7.3. Viditelné kFivkové objekty

7.4. AutoCAD styl
7.4.1. DWG FORMAT A JEHO POUZITI
7.4.2. AutoCAD toolbar
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7.5. Skriptovacijazyk - MAX Script 201

7.6. Uchopovani (Snap) 201
7.6.1. 2D. 2.5D a 3D REZIM UCHOPOVANI 201
7.6.2. Uchopované body 202

7.7. AUTOGRID 205

7.8. Jednotky a pFesnost 207

7.9. Prace s komplexnimi modely 208
7.9.1. File Replace 209
7.9.2. Externi reference {XRef) 210
7.9.3. Optimalizace 213
7.94. Level of detail (LOD) 213
7.9.5. Adaptivni degradace 214
7.9.6. Instancovani objektt 216

7.10. UZITECNE KLAVESOVE ZKRATKY (SHORTCUTS) 216

7.11. Jaky Hardware? 218
7.11.1.  PAMET 218
7.11.2. PROCESOR 219
7.11.3. GRAFICKA KARTA 220

8. TIPY AUKAZKOVE POSTUPY 224

8.1. Pouziti reference jako operandu Booleovské operace. 224

8.2. Zdi vytvorené pomoci Railing (zabradli) objektu 226

8.3. Chytré vlozeni oken adveFi do libovolného mesh objektu 229

8.4. Pouzivani ray-tracing metody a efektivni alternativy 231

8.5. Navrhy interiér(, obklady 235

8.6. Jak vytvoFit stFechu 238

8.7. NURBS UKAZKA 246

9. ODKAZY 259
10. SLOVNICEK POJMU 260

1L REJSTRIK 267




