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3D Studio MAX 4

MAX OPET ZDE - “CTYRKA” NA TRHU

Nedavno se na nasem trhu objevila nejnovéjsi verze jednoho z nejoblibenéjsich a
nejprodavanéjsSich animacnich a vizualizaénich program, ktery ziskal ve svém
oboru 65 ocenéni.

Po dlouhém o¢ekavani se mi do ruky dostala finalni verze programu 3D Studio MAX 4. Ze z&fivé modré
krabice pfitazlivého designu jsem vybalila kromé ¢tyF tlustych manual(l (nemalé vahy) dva zakladni CD (opét
modré barvy) a pomérné objemny bali¢ek CD s programy pro integraci animaci a videa s internetem.
Discreet nezklamal a vybavil svUj produkt velice dikladné, takZze jsem narazila mimo jiné i na takzvanou
“prvni pomoc zacinajiciho animatora” — Quick Reference Card, obsahujici popis vSech tlaitek a menu v
zakladni obrazovce programu. Obsah manualu je identicky s navodem User Reference obsazenym v
elektronické podobé pfimo v programu. Je diikladné propracovan a jak v elektronické, tak i v klasické formé
je neocenitelnym a pohotovym zdrojem informaci o jakékoliv funkci programu.

Novy design

Po instalaci programu mne nemile prekvapilo dlouhé ¢ekani na spusténi aplikace. Zda se, Ze nova
verze pfinesla kromé spousty bajecnych novinek opét vétsi naro¢nost na hardware. Autofi se rozhodli, Ze tuto
verzi obohati o mnoho nastaveni uzivatelského rozhrani, a tak pod polozkou Customize naleznete nastaveni
od ikon az po barvu pozadi a nahledd. Pro zacatek vybavili program nékolika tutorialovymi skiny. Kromé
skinu vérné napodobuijiciho pfedchozi verzi naleznete i originalni navrh od firmy Discreet, ktery je zfejmé
vysledkem snahy o unifikaci pracovniho prostfedi s ostatnimi produkty firmy. Ma kompletné ¢erné pozadi,
stejné pro nahledy i okoli a barva v8ech ikon je bila. Pfi vétSim rozliSeni vSak jednotliva tlacitka splyvaji, a
protoze i obrazky jsou na vSech tlagitkach zménény, je orientace v programu obtiZzna. Standardni skin je
témér stejny jako u pfedchozi verze, ale chybi mu horni panel se snadno dostupnymi objekty. Kdo si jiZ zvykl
na verzi 3, mize zvolit skin, ktery ji vérné napodobuje.

At uz si vyberete kterykoliv skin, jsou zmény nékterych ovladacich prvkd u vSech shodné. Zménou
prosla i zakladni paleta barev indikujicich praci s pohledy a animaci. Okno modifikator(, které se dfive
vyvolavalo tlagitkem, je nahrazeno rolovacim menu a modifikatory dfive fazené podle abecedy jsou sefazeny
do tfid podle jejich vlastnosti a oblasti pouziti (coz je pfi prvnich kri¢cich s novou verzi ponékud matouci).
Néktera menu byla pfesunuta, napfiklad nastaveni klavesovych zkratek jiz nenajdete v Preferences, ale v
Customize Ul. V hlavnim menu pfibylo nékolik novych polozek, které jsou dusledkem pferovnani stavajicich
funkci programu. Dal$i nemalou zménou je Quad Menu.

Quad Menu

Bylo zvykem, ze na pravém tlacitku mysi byly v tzv. kurzorovém menu pfimo pfistupné nékteré
nejdllezitéjsi operace. Nova verze zde nabizi Quad Menu, které ve ¢tyfech kvadrantech kolem kurzoru
obsahuje ¢tyfi “podmenu”, délena podle typu operaci. Prvni z nich je Display obsahujici pfikazy pro skryvani
a zmrazovani objektl, druhé se jmenuje Transform, a jak uz nazev napovidd, tyka se polohovacich operaci.
DalSi dveé, Tools1 a Tools2, obsahuji pfikazy pro pfepinani rezimd Sub-objectu a pro praci na této drovni.
Posledni pouzita operace v kazdém ze ¢tyf segmentu je zvyraznéna a je dostupna pouhym klepnutim na roh
menu, coZ znaéné urychluje praci. Quad Menu se asi kazdému brzo stane nedocenitelnym pomocnikem,
protoZe je pIné nastavitelné, a tim umoznuje snadnou dostupnost vSech dulezitych operaci véetné nastaveni
rezimu Expert Mode (viz dale), ktery se tak stava mnohem snadnéji pouzivatelnym. Nutno vSak podotknout,
Ze se v menu ponékud Spatné pohybuje, protoze je znacné Clenité.

Select and Manipulate
V hornim menu programu se kromé tfi zakladnich operaci objevilo jakési zahadné tlagitko s ikonkou
kfizku. Vyvolava funkci Select and Manipulate, ktera umoznuje interaktivni nastaveni parametrd zakladnich
objektu a modifikatorl. Po jeho stisknuti se na vybraném objektu, pokud tuto funkci podporuje, objevi
ovladaci prvek zelené barvy, zménou jehoz velikosti se ovladaji vlastnosti objektu. Je to velice zajimavy
napad a zpfijemnfuje praci napfiklad s UVW Mapou, ale podpora této funkce zatim neni velka — Select and
Manipulate podporuje nékteré zakladni objekty a pouze nékteré z modifikatord.

Expert Mode

Jak uz to pfi praci s grafikou byva, monitor neni nikdy dost velky, aby stacil na precizni praci v
jednotlivych pohledech. Proto urcité kazdy uvita nové vlastnosti Expert Modu, ktery se ve spojeni s Quad
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Menu stava opravdu nepostradatelnym nastrojem pro modelovani. Na rozdil od pfedchozi verze je v Expert
Modu zachovano zakladni menu, které diky novym polozkam nabizi téméf vSechny dulezité operace véetné
modifikatord a zakladnich objektd. Jak je jiz zvykem, zlistava na Ciselnych klavesach 2 a 3 zobrazeni obou
paneld. Je jen ponékud neSikovné, Ze klavesy 1 az 5 jsou standardné nastaveny na pfepinani urovni v Sub-
object Levelu (v nastaveni User Interface se vSak daji tyto pfepinace predefinovat, takze to neni tak zavazny
nedostatek). Pfi vhodném nastaveni klavesovych zkratek se Expert Mode stava skute¢né silnym nastrojem
pro modelovani.

Nové modelovaci funkce a objekty

Editable Poly. Zakladni objekty a kfivky Ize jako v pfedchozi verzi konvertovat do Editable Mesh, Patch,
Spline nebo NURBS. Nova verze pfidava dalsi moznost, konverzi kfivek i objektt do Editable Poly, ktera
nabizi pét urovni — Vertex, Edges, Border, Polygon a Element. Border je Uroven, v niz se operuje s hranicemi
otevienych oblasti, pro které existuje specialni funkce aproximujici mezi kfivkami polygon. Je idealni pro
tvorbu low-poly (objekty aproximované nizkym poétem polygont), protoze plocha vznikla konverzi do
Editable Poly ma opravdu jen dva polygony, zatimco stejna kfivka vznikla pouzitim Extrude jich mize mit
nékolik desitek.

Je Skoda, Ze se autofi pfi vyvoji nové verze vibec nezaméfili na objekty NURBS. | kdyz Discreet
predem oznamil, Ze v této verzi novinky v oblasti NURBS predvést nehodla, mohli se alespori trochu vénovat
podpofe tohoto druhu modelovani, ktery v posledni dobé patii mezi nejCastéji pouzivané techniky pfi tvorbé
highface (opak low-poly) objekt.

MeshSmooth je jednim z nejcastéji pouzivanych modifikatord pro praci v low-poly i v highface. Dockal
se vyznamného vylepSeni — aby bylo dosazeno otekavaného vysledku, musela byt doposud sit pro
MeshSmooth pfedem pfesné vytvoifena. Nyni Ize tvar docileny pouzitim modifikatoru ménit interaktivné pfimo
pfes parametry v menu. Lze také volit Groveri, na jaké bude sit modifikovana, a to bud' plvodni pfed aplikaci
modifikatoru, nebo kteroukoliv Urover iteraci (nejvySe tu, ktera je zvolena pro aplikaci). Se siti se da operovat
vS§emi standardnimi operacemi na Urovni hran i vektord. PFi pouziti metody NURBS jsou k dispozici dva dalsi
parametry Crease a Weight, jimiz Ize ovliviiovat kfivku, po niz se novy povrch odklani od ptivodniho.

MultiRes se objevuje v teto verzi poprvé a nabizi prakticky opak MeshSmoothu — redukci poc¢tu
polygon( na pfili$ slozitém objektu. Bylo by mozné jej povazovat za zdokonaleni modifikatoru Optimize, ktery
vSak autofi ponechali i zde. Na rozdil od Optimize je MultiRes pIné parametricky. Redukce se da nastavit
procentualné, a to dokonce jenom na ¢asti objektu. Disponuje také funkci, ktera dokaze plynule spoijit
preruseny povrch. Prace s modifikatorem je plné interaktivni a umoznuje idealné nastavit pomér mezi
vzhledem a narocnosti objektu, coz je pfi modelovani pro hry velice dulezité.

HSDS (Hierarchical SubDivision Surfaces) je dalSi novinkou. Pracuje podobné jako MeshSmooth, na
rozdil od néj v8ak neni nastrojem pro globalni modelovani, ale spiSe jen pro doplnéni detailt. Pro operace
nabizi Ctyfi irovné, a to Vertex, Edge, Polygon a Element. Podporuje Soft Selection a Crease a vybér podle
Material ID.

Custom Attributes a Wiring Parameters jsou dal$i z novych funkci v oblasti animace. UmozZriuji pouzit
néjaky objekt (napfiklad z Helpers) k ovladani parametrd v modifikatorech jinych objektll. Ze zacatku mi upiné
nebyl jasny jejich vyznam, ale jak jsem postupné zkouSela moznosti, které tato novinka nabizi, pochopila
jsem, Ze jsou velice vyhodné zvlasté pfi tvorbé slozitych animaci, kde je tfeba synchronizovat vice objektl. V
dialogu Add Custom Attributes si nastavite vzhled a druh tlac¢itka ¢i parametru, a pak jej pomoci Wiring
Parameters propojite s néjakym parametrem stejného typu v modifikatoru jiného objektu. Lze definovat smér
zavislosti a na jeden parametr Ize navazat vice objektu, coz je asi nejvétsi vyhoda. Snadno pak mlzete
néjakym objektem fidit fadu udalosti ve scéné, aniz byste museli prochazet jednotlivé objekty a ru¢né meénit
jejich parametry.

Constraints a Controllers. Kromé vyvoje novych typu Controller(i autofi pfepracovali i nékteré stavajici
a uvedli je pod nazvem Constraints — jsou také snadnéji pfistupné pfimo z hlavniho menu v polozce
Animation>Constraints. Zde naleznete jiz znamé Attachment, Surface, Path, Link a Look At Constraints a dva
zcela nové — Position a Orientation Constraints. Constrains nabizeji spoustu novych moznosti — napfiklad
Path Constraint byl vylepSen o moznost interpolovat trajektorii z nékolika kfivek. Mezi nové Controllery patfi
mimo jiné Spring, ktery vérné napodobuje pohyb télesa zavéSeného na pruziné.

Nové moznosti renderingu

ActiveShade je funkce, kterou jsem ve 3D Studiu jiz delSi dobu postradala. Je to okno, které
interaktivné propocitava scénu a ukazuje, jak se v kone¢ném renderingu projevi napfiklad zmény riiznych
parametru Ci textur. Pro ovladani ActiveShade je k dispozici Quad Menu obsahujici rizné funkce jako
ukazovani zmén pouze v urcité ¢asti okna Ci vybirani objektu, na némz chceme zmény sledovat. ActiveShade
Ize nastavit pfimo v jednom z oken (viewports).

Render Elements umoznuje renderovat jen nékteré soucasti scény. Pomoci Render Elements muazete
sledovat Z Depth, Shadows, Diffuse, Reflect, Blend a jiné efekty. Pfi renderingu Ize zvolit i vice elementu, z
nichz pro kazdy se vytvofi vlastni okno.
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Viewports podporuji zobrazovani pomoci DirectX, coZz umoZfiuje sledovat scénu v takové podobg, jak
bude vypadat po pfeneseni do pocitacové hry.

Strategie?

Nejnovéjsi verze 3D Studia pfinesla mnoho novych modifikatort a funkci. Cim se vyvoj téchto
zdokonaleni fidil? Uz podle toho, Ze program vyuziva operacni systém Windows a je optimalizovan pro
procesory Intel, je vidét, Ze mezi jeho uzivatele patfi pfedevsim mensi firmy pracujici na tvorbé pocitacovych
her. Pfestoze se najdou i velka animacéni studia vyuzivajici tento software — zda se, Ze si je Discreet piné
védom zajmu mensSich spolecnosti o tento produkt a ze ho pro tyto tcely pfizplsobuje. 3D Studio MAX se
zacina stavat opravdu Spi¢kovym nastrojem pro vyvoj low-poly modelu. Je pfitazlivy i z hlediska poméru ceny
k vykonu. Pokud Discreet nepolevi ve vyvoji, da se pfedpokladat, ze se Max bude stale drzet na Spici
animacnich program(. Nezbyva nez programator(im od firmy Discreet drzZet palce.

Helena Hajsova

3D Studio MAX 4
Modelovaci a animacni program pro Windows.

Minimalni pozadavky: Pentium Il 300 MHz, 128 MB RAM, 128 MB na HD, 300 MB swap, graficka karta
OpenGL 1280 x 1024, Windows 98 nebo 2000.

Vyrobce: Discreet, divize Autodesku, Montreal, Kanada.
Poskytl: SYNTEX, Praha.
Cena: 139 500 K¢.

Testovaci platforma: Pentium Il 1000 MHz, 256 MB RAM, Matrox G400, Windows 2000.
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