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Predmluva

Vazeni Ctenari,

drzite v rukou knihu, kterd je prvni svého druhu o 3ds Max a jejiz koteny lezi v Ceské republice.
Jeji napsani byl pro mne nezvykle motivujici, ale také naro¢ny a zodpovédny ukol. Setkavam
se s fadou zacinajicich grafiki, ktefi maji zdjem a obrovskou chut ponotit se do okouzluji-
cich 3D svétl, ba co vice - vytvorit si svijj vlastni. Je to nadhernd predstava. Realizovat své
vize, fantazie, virtualni svéty, prosté vSe, na co si vzpomenete. Vytvorit par sekund animace
a pochlubit se nejprve svym pratelim anebo se také zucastnit nékteré soutéze v animovaném
filmu. To vam soucasna vyspéld droven 3D aplikaci umozni. Naroky na pochopeni a aktivni
ovladani takového vyspélého 3D nastroje jsou vysoké a bohuzel mnozi ze zac¢inajicich grafika
také rychle skon¢i. Chybi jim vytrvalost, opravdové chut néc¢eho dosahnout, a také je odradila
spousta chvil stravenych nad nevyfe$enym problémem, nad tim, jak dosahnout poZzadovaného
vysledku. To je realita. Na takové vyspélé trovni, abyste vytvorili krasny 3D svét plny doko-
nalého pohybu lidi a zvifat, fascinujiciho svétla a ohromujici atmosféry v nékolika okamzicich
diky automatizovanym funkcim, software prosté jesté neni.

Vracim se k zodpovédnosti zminéné v tvodni vété. Tou myslim zavazek, aby se po prectenti této
knihy vétsina z vés pro 3D tvorbu skutecné nadchla a nevzdala ten neustaly boj. Snad vas uklid-
nim, kdyZ vam reknu, Ze i profesiondlni svétovi grafici pracujici na celove¢ernich animovanych
filmech nebo hranych filmech s vizualnimi efekty se pofdd u¢i né¢emu novému. Stale odhaluji
nové moznosti, cesty a sméry, kterymi Ize vysledku v té ¢i oné aplikaci dosahnout. Tviirci sou-
¢asnych 3D aplikaci ndm predéavaji softwarové nastroje a ingredience, pomoci nichz si miizeme
umichat nejriiznéjs$i druhy 3D koktejli. Krasa takové tvorby spociva v tom, Ze existuje velmi
mnoho zpusobil dosazeni cile.

3D grafika vés také nau¢i vnimat redlny svét mnohem citlivéji. Vnimate bézné typy stind, jejich
velikost a ,mékkost®, kdyz je obla¢no nebo jasno a jdete v poklidu po chodniku? Sledujete
pohyby lidi, zvifat kolem vas nebo kapek desté? Toto vSechno budete muset kvili dosazeni
realné urovné animace a renderovani vnimat. Naucit se zakladni fyzikalni principy a redlné
chovani a fungovani predmétd kolem vds. Pokud se budete chtit vénovat animaci postav,
naucte se zaklady anatomie. Pro architektonické vizualizace musite znat perspektivu a zdklady
stavebniho inzenyrstvi. Kdyz se budete vénovat produktovému designu, je potfeba vnimat
moderni trendy v navrhéfstvi. Takovych srovnani bychom nasli samoztejmé mnoho. Dulezité
je ale mit na paméti jedno: Skute¢nymi profesionaly se stanete ve chvili, kdy budete vnimat
déni kolem sebe, kdy si za¢nete v§imat béznych véci a zaclenite je do své prace. Pevné véfim,
ze tato publikace vam ukdze smér, probudi ve vas skute¢nou touhu po poznani 3D tvorby a zZe
se vase predsevzeti nevytrati.

Co tedy v knize najdete? Knihu mtiZete brat nejen jako detailni referen¢ni prirucku pokryva-
jici vSechny nezbytné funkce aplikace pro rutinni praci v 3ds Max. Nazvy kapitol jsou orien-
tovany na problémové situace, takze v nich muzete velmi rychle najit svd feseni. Pozadavky
na ¢tenarovy znalosti jsou minimalni. Ovladani opera¢niho systému Windows, béznd prace
s PC a adresarovou a souborovou strukturou (obrazky a video jako vstupy do scény). Kniha je
rozdélena na $estndct kapitol rozdélenych podle tematického zaméreni. Na tomto misté musim
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podékovat své zené, bez jejiz tolerance a poskytnutého ¢asového prostoru by kniha nevznikla.
Soucasné bych rad podékoval kolegovi Janu Melicharovi za ¢trnactou kapitolou o kompozici a
patnactou kapitolu o skriptovani v jazyce MAXScript, pomoci néhoZz miiZete rozsitit schopnos-
ti 3ds Max dle svého prani. Také dékuji spolecnosti Sitewell za poskytnuti cenného ptistupu k
dalsim Autodesk technologiim.

Budu rad za vase podnéty a pripominky, kterymi se pokusim vylepSovat a rozsifovat témata
o0 3D grafice uréend pro vés, tviirce 3D svéti. Své napady zasilejte na mdj email jan.kriz@
mayamax3d.net.

Autor, v Praze 20. srpna

Pozadavky na software
Autodesk 3ds Max 2010 pobézi na nasledujicich operacnich systémech (32bitovych i 64bito-
vych):

®m  Microsoft Windows XP Professional (Service Pack 2 a vy$si)

m  Microsoft Windows Vista (Business, Premium a Ultimate)

m  Microsoft Windows XP Professional x64

®  Microsoft Windows Vista 64 bit (Business, Premium a Ultimate)

Déle pro spravnou funkénost grafiky je tteba ovladac:
®m  DirectX 9.0c (pozadovano), OpenGL (volitelné).
Nékteré funkce 3ds Max 2010 jsou dostupné, pouze pokud vase grafickd karta podporuje

Shader model 3.0 (Pixel Shader a Vertex Shader). Ujistéte se, Ze to vase karta umoznuje, abyste
se nepripravili o specifické funkce u materiali.

Pozadavky na hardware
3ds Max 2010 ve 32bitové verzi vyzaduje:

m Intel Pentium 4 nebo vy$si fadu, AMD Athlon 64 nebo vys$$i fadu, piipadné AMD
Opteron

1 GB RAM paméti (doporuceno 2 GB)
1 GB swapovaciho prostoru na disku (doporuceno 2 GB)
Direct3D 10, Direct3D 9 nebo OpenGL kompatibilni graficka karta se 128 MB paméti

Tritla¢itkova my$

2 GB mista na pevném disku

3ds Max 2010 ve 64bitové verzi vyzaduje:

Procesor Intel EM64T, AMD Athlon 64 nebo vyssi, poptipadé AMD Opteron
1 GB RAM (doporuceno 4 GB)

1 GB swapovaciho prostoru na disku (doporuceno 2 GB)

Direct3D 10, Direct3D 9 nebo OpenGL kompatibilni graficka karta se 128 MB

Tritla¢itkova my$

2 GB mista na pevném disku
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Tyto pozadavky jsou skute¢né minimalni. Pro 3ds Max 2010 plati jako pro maloktery software,
Ze ¢im rychlejsi procesor a vétsi RAM pamét, tim lépe. Jako minimum bych i vzhledem k niz-
kym cenam hardwaru doporucil 3 GB RAM paméti pro 32bitovy systém a 4 GB pro 64bitovou
verzi.

Cvi¢né soubory

K obrazkdm jsem ve vétsiné pripadil ptilozil na DVD cvi¢né scény, na kterych si budete moci
vyzkouset popisovany postup. Vétsinou jde o pripraveny vysledek, ktery vidite na obrazku.
Zakladni ulohy mutiZete volné kombinovat a vytvaret tak komplexnéjsi scény a vytvory. Cilem
neni zahltit vas obrovskou scénou, ve které byste se na za¢atku ,,utopili, ale ptipravit vas na to,
abyste si takovou scénu mohli vytvorit sami. Cvi¢né soubory jsou pojmenované podle nazvu
obrazkul. Napriklad obrazek 8.122 m4 na disku ve slozce Kapitola08_Modelovani\Max souvi-
sejici zdrojovy soubor 8.122 Metaballs.max.

Softwarové aktualizace

Podivejte se také na stranky spolecnosti Autodesk, kde najdete posledni zéplaty a servisni
balicky k 3ds Max 2010. Ze stranky http://www.autodesk.com/products se navigujte dale na
Autodesk 3ds Max — Support — Data & Downloads — Updates & Service Packs a tady si
vyberte pfislu§nou verzi. Aktualizujte si svou verzi poslednimi opravnymi bali¢ky.
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