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Uvod

Vézeni (tendfi,
drzite v rukou knihu, ktera je uréena pro vSechny 3D grafiky pracujici v aplikaci 3ds Max 2009.
Postupy popsané v knize jsou z vét$i miry aplikovatelné i na predchozi verze.

Nemusite mit tedy obavy z prilisné zastaralosti publikace. Tato kniha si neklade za cil popsat
na nékolika stech stran veskerou funkcionalitu 3ds Max, ale spiSe predstavit tipy a hotova fese-
ni nejpouzivanéjsich praktickych technik a predat vam je z pohledu proceduralnich postupt,
aplikovatelnych ihned na danou oblast. Reseni budou svym zpiisobem elementdrni a z hlediska
dodrzeni jednoduchosti a srozumitelnosti jsou poddna v kratsich bodech.

Ctenaf této knihy by se mél orientovat v zékladnich pojmech z oblasti 3D grafiky (naptiklad
instance, modifikace nebo transformace objektl) a znat pracovni postup v oblasti 3D animaci,
vcetné zakladnich procedur vytvareni objektt v 3ds Max. Publikace je uréena predev$im mirné
pokrodilym uzivateltim, ktefi se vyznaji ve 3D prostfedi, uméji pouzivat posun, rotaci a zménu
méritka objektd, avsak i za¢inajici a stfedné pokrocili uzivatelé diky hotovym feSenim budou
moci vyzkouset probiranou techniku a proniknout tak rychleji do dané problematiky. Pokud
s 3ds Max zacinate a neorientujete se ani v zakladnich pojmech a technikach, pak si precté-
te knihu urcenou specidlné pro zacinajici uzivatele 3ds Max (naptiklad 3ds Max 6: Praktické
postupy od nakladatelstvi CP Books) a poté muzZete pfistoupit ke studiu ,,nadstavby®, kterou je
pravé kniha 3ds Max: Hotovd feseni. Kone¢né i profesionalové mnohdy oceni rychlé nahlédnuti
a pripomenuti nékterych slozitéjsich postupi, kterych je ve vsech oblastech 3ds Max skute¢né
mnoho. Pokud si pfi praci v 3ds Max kladete otazky jako napt.: jak dosdhnout mékéich a trans-
parentnich stintl, jak vytvorit material skla, vody nebo kovt, jak zanimovat nahodné poblika-
vajici svétla, jak nastavit urcity renderer pro globalni osvétleni, aby byl vystup rychly nebo nao-
pak co mozna nejkvalitnéjsi, jak priradit postavé kosti a vytvorit zakladni animaci pohybu, jak
modelovat slozité a organické modely, jak renderovat pro tisk, jak pripravit komplexni textury
pro 3D model postavy vyuzitelné pro pocitacovou hru, jak si naprogramovat skripty a mnohé
jiné, pak je tato kniha pravé pro vas.

Stru¢né feceno, fesite-li urcity problém, budou pro vas v této knize naznaceny nékteré zpiisoby
fedeni.

V knize si objasnime mnoho ¢asto pouzivanych pojmd, jako je: rigging, global illumination, final
gather, skin, Paint selection a Paint deformation, caustics, HDRI, Skin wrap/morph, Turbosmoo-
th, Normal Maps, Camera Map per Pixel, Character Studio, reactor, Parameter Editor, stinovace
(shaders), mental ray shaders, camera shaders, Cloth, sky portal, mental ray ProMaterials, itera-
tivni renderovdni a mnoho dalsich.

Anglickd menu a pojmy samoztejmé prekladat nebudeme, abychom zachovali pojmovou kon-
zistenci v ramci 3ds Max. Preklad uzivatelského rozhrani aktudlni verze 3ds Max do ¢estiny
k dispozici neni. Na Internetu Ize sehnat mnoho zajimavych navodd, které jsou pouze v angli¢-
tiné a kde se setkate s originalnimi terminy, kterych se budeme drzet i v této publikaci. V dnesni
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dobé 1ze za slu$né penize poridit velmi rychly hardware, sestavit si i vykonnou stanici se dvou-
jadrovym nebo ¢tyfjadrovym procesorem a vytvorit kratsi kvalitni animaci v domacim studiu.
Souc¢asné mame maximalni svobodu v 3D tvorbé. Vétsi finanéni omezeni nastavaji pti potizo-
vani externich plugint, pokud zékladni vybaveni 3ds Max v nékteré oblasti nepostacuje (plugi-
ny specialné vytvorené napriklad pro exploze a volumetrické efekty — Afterburn, fotorealistické
objekty - RPC, fléru - EasyNat nebo dynamiku tekutin - samostatna aplikace Realflow). Pokud
ale ovladate jazyk MAXScript, miizete si 3ds Max prizpiisobit podle svych potieb a naprogra-
movat si mnohé uzitecné skripty. V této souvislosti bych rad podékoval Janu Melicharovi za
$estou kapitolu o skriptovani v jazyce MAXScript a zavér prvni kapitoly o vyuziti externich
plugint pro obohaceni architektonickych scén. Ted jiz nezbyva nez poprat vam mnoho sil pfi
studiu tak obsahlé aplikace, jako je 3ds Max.

Autor,
v Praze 20. 8. 2008

Typografické konvence pouzité v knize

m  Prikazy, nabidky ¢i vyrazy obsazené v prostfedi 3ds Max pro snadnéjsi vyhledani v tex-
tu budou znaceny kurzivou: Pfiklad: ,Klepnéte na zalozku Indirect Illumination, kde
vyberte...“

m  Odkazy na nabidky nebo ¢asti programu a dialogti budou uvddény v posloupnosti piikazi,
az ke kone¢né nabidce, naptiklad: ,,Klepnéte na hlavni menu Tools — Light Lister.

®m  Novinky verze 3ds Max 2009 oproti predchozi verzi budou oznaceny ikonou.

Technické predpoklady pro funkénost navodu

Aby vam vSechny probirané navody fungovaly bez problémii, méli byste mit idealné nainstalo-
vanu 32bitovu nebo 64bitovou verzi 3ds Max 2009. Probirané postupy budete moci z vétsi ¢asti
zkouset i v nizsich verzich, pokud se nebude jednat o novinku posledni verze.

Minimalni systémové pozadavky pro ucely této knihy:
®m  Microsoft Windows Vista

m  Microsoft Windows XP Professional (SP2 nebo vyssi). V pripadé 64bitové verze budete
pottebovat verzi Microsoft Windows XP Professional x64

Doporucené systémové prostiedky (instalované v tomto poradi):

m  Windows XP Professional, Service Pack 2
m  3ds Max 2009 Service Pack 1

3ds Max byste méli mit nainstalovany na disku C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2009.
Pokud jej mate instalovany jinde, zkopirujte si cely adresat 3ds Max 2009\Maps do adresare
C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2009\Maps, aby se spravné nacitaly mapy ve zdrojovych
scénach, které vyuzivaji pravé tuto cestu.

Poté si zkopirujte vSechny zdrojové soubory z disku DVD-ROM prilozeného k této knize do slozky
C:\3dsMax_HR. Nékteré scény tuto cestu pouzivaji a budou se také nacitat rychleji nez z DVD-
ROM.



Technické predpoklady pro funkénost navodu

Silny hardware ur¢ité urychli praci s navody, zejména pii renderovani. Pokud budete investovat
do nové pocitatové sestavy, doporucuji 4 GB RAM a ¢tytjadrovy procesor, coz bude podavat
postacujici vykon, a doba odezvy by méla byt ptijatelna.

Dalsi aktualizace k této knize, navody a postupy v 3ds Max véetné diskusniho fora s fesenymi
problémy a novinkami najdete na serveru www.mayamax3d.net.

Kontaktovat mé mtizete na e-mailu jan.kriz@mayamax3d.net.
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