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Úvod
Vážení čtenáři, 
držíte v rukou knihu, která je určena pro všechny 3D grafi ky pracující v aplikaci 3ds Max 2009. 
Postupy popsané v knize jsou z větší míry aplikovatelné i na předchozí verze. 
Nemusíte mít tedy obavy z přílišné zastaralosti publikace. Tato kniha si neklade za cíl popsat 
na několika stech stran veškerou funkcionalitu 3ds Max, ale spíše představit tipy a hotová řeše-
ní nejpoužívanějších praktických technik a předat vám je z pohledu procedurálních postupů, 
aplikovatelných ihned na danou oblast. Řešení budou svým způsobem elementární a z hlediska 
dodržení jednoduchosti a srozumitelnosti jsou podána v kratších bodech. 
Čtenář této knihy by se měl orientovat v základních pojmech z oblasti 3D grafi ky (například 
instance, modifi kace nebo transformace objektů) a znát pracovní postup v oblasti 3D animací, 
včetně základních procedur vytváření objektů v 3ds Max. Publikace je určena především mírně 
pokročilým uživatelům, kteří se vyznají ve 3D prostředí, umějí používat posun, rotaci a změnu 
měřítka objektů, avšak i začínající a středně pokročilí uživatelé díky hotovým řešením budou 
moci vyzkoušet probíranou techniku a proniknout tak rychleji do dané problematiky. Pokud 
s 3ds Max začínáte a neorientujete se ani v základních pojmech a technikách, pak si přečtě-
te knihu určenou speciálně pro začínající uživatele 3ds Max (například 3ds Max 6: Praktické 
postupy od nakladatelství CP Books) a poté můžete přistoupit ke studiu „nadstavby“, kterou je 
právě kniha 3ds Max: Hotová řešení. Konečně i profesionálové mnohdy ocení rychlé nahlédnutí 
a připomenutí některých složitějších postupů, kterých je ve všech oblastech 3ds Max skutečně 
mnoho. Pokud si při práci v 3ds Max kladete otázky jako např.: jak dosáhnout měkčích a trans-
parentních stínů, jak vytvořit materiál skla, vody nebo kovů, jak zanimovat náhodně pobliká-
vající světla, jak nastavit určitý renderer pro globální osvětlení, aby byl výstup rychlý nebo nao-
pak co možná nejkvalitnější, jak přiřadit postavě kosti a vytvořit základní animaci pohybu, jak 
modelovat složité a organické modely, jak renderovat pro tisk, jak připravit komplexní textury 
pro 3D model postavy využitelné pro počítačovou hru, jak si naprogramovat skripty a mnohé 
jiné, pak je tato kniha právě pro vás. 
Stručně řečeno, řešíte-li určitý problém, budou pro vás v této knize naznačeny některé způsoby 
řešení. 
V knize si objasníme mnoho často používaných pojmů, jako je: rigging, global illumination, fi nal 
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, stínovače 
(shaders), mental ray shaders, camera shaders, Cloth, sky portal, mental ray ProMaterials, itera-
tivní renderování a mnoho dalších. 
Anglická menu a pojmy samozřejmě překládat nebudeme, abychom zachovali pojmovou kon-
zistenci v rámci 3ds Max. Překlad uživatelského rozhraní aktuální verze 3ds Max do češtiny 
k dispozici není. Na Internetu lze sehnat mnoho zajímavých návodů, které jsou pouze v anglič-
tině a kde se setkáte s originálními termíny, kterých se budeme držet i v této publikaci. V dnešní 
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době lze za slušné peníze pořídit velmi rychlý hardware, sestavit si i výkonnou stanici se dvou-
jádrovým nebo čtyřjádrovým procesorem a vytvořit kratší kvalitní animaci v domácím studiu. 
Současně máme maximální svobodu v 3D tvorbě. Větší fi nanční omezení nastávají při pořizo-
vání externích pluginů, pokud základní vybavení 3ds Max v některé oblasti nepostačuje (plugi-
ny speciálně vytvořené například pro exploze a volumetrické efekty – Aft erburn, fotorealistické 
objekty – RPC, fl óru – EasyNat nebo dynamiku tekutin – samostatná aplikace Realfl ow). Pokud 
ale ovládáte jazyk MAXScript, můžete si 3ds Max přizpůsobit podle svých potřeb a naprogra-
movat si mnohé užitečné skripty. V této souvislosti bych rád poděkoval Janu Melicharovi za 
šestou kapitolu o skriptování v jazyce MAXScript a závěr první kapitoly o využití externích 
pluginů pro obohacení architektonických scén. Teď již nezbývá než popřát vám mnoho sil při 
studiu tak obsáhlé aplikace, jako je 3ds Max. 

Autor,
 v Praze 20. 8. 2008 

Typografi cké konvence použité v knize
Příkazy, nabídky či výrazy obsažené v prostředí 3ds Max pro snadnější vyhledání v tex-
tu budou značeny kurzivou: Příklad: „Klepněte na záložku Indirect Illumination, kde 
vyberte…“
Odkazy na nabídky nebo části programu a dialogů budou uváděny v posloupnosti příkazů, 
až ke konečné nabídce, například: „Klepněte na hlavní menu Tools → Light Lister.“ 
Novinky verze 3ds Max 2009 oproti předchozí verzi budou označeny ikonou. 

Technické předpoklady pro funkčnost návodů
Aby vám všechny probírané návody fungovaly bez problémů, měli byste mít ideálně nainstalo-
vánu 32bitovu nebo 64bitovou verzi 3ds Max 2009. Probírané postupy budete moci z větší části 
zkoušet i v nižších verzích, pokud se nebude jednat o novinku poslední verze. 
Minimální systémové požadavky pro účely této knihy: 

Microsoft  Windows Vista
Microsoft  Windows XP Professional (SP2 nebo vyšší). V případě 64bitové verze budete 
potřebovat verzi Microsoft  Windows XP Professional x64

Doporučené systémové prostředky (instalované v tomto pořadí):
Windows XP Professional, Service Pack 2
3ds Max 2009 Service Pack 1

3ds Max byste měli mít nainstalovaný na disku C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2009. 
Pokud jej máte instalovaný jinde, zkopírujte si celý adresář 3ds Max 2009\Maps do adresáře 
C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2009\Maps, aby se správně načítaly mapy ve zdrojových 
scénách, které využívají právě tuto cestu.
Poté si zkopírujte všechny zdrojové soubory z disku DVD-ROM přiloženého k této knize do složky 
C:\3dsMax_HR. Některé scény tuto cestu používají a budou se také načítat rychleji než z DVD-
ROM.
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Silný hardware určitě urychlí práci s návody, zejména při renderování. Pokud budete investovat 
do nové počítačové sestavy, doporučuji 4 GB RAM a čtyřjádrový procesor, což bude podávat 
postačující výkon, a doba odezvy by měla být přijatelná.
Další aktualizace k této knize, návody a postupy v 3ds Max včetně diskusního fóra s řešenými 
problémy a novinkami najdete na serveru www.mayamax3d.net.
Kontaktovat mě můžete na e-mailu jan.kriz@mayamax3d.net.
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