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Předmluva

Vážení čtenáři,
držíte v rukou knihu, která je první svého druhu o 3ds Max a jejíž kořeny leží v České republice. 
Její napsání byl pro mne nezvykle motivující, ale také náročný a zodpovědný úkol. Setkávám 
se s řadou začínajících grafiků, kteří mají zájem a obrovskou chuť ponořit se do okouzlují-
cích 3D světů, ba co více – vytvořit si svůj vlastní. Je to nádherná představa. Realizovat své 
vize, fantazie, virtuální světy, prostě vše, na co si vzpomenete. Vytvořit pár sekund animace 
a pochlubit se nejprve svým přátelům anebo se také zúčastnit některé soutěže v animovaném 
filmu. To vám současná vyspělá úroveň 3D aplikací umožní. Nároky na pochopení a aktivní 
ovládání takového vyspělého 3D nástroje jsou vysoké a bohužel mnozí ze začínajících grafiků 
také rychle skončí. Chybí jim vytrvalost, opravdová chuť něčeho dosáhnout, a také je odradila 
spousta chvil strávených nad nevyřešeným problémem, nad tím, jak dosáhnout požadovaného 
výsledku. To je realita. Na takové vyspělé úrovni, abyste vytvořili krásný 3D svět plný doko-
nalého pohybu lidí a zvířat, fascinujícího světla a ohromující atmosféry v několika okamžicích 
díky automatizovaným funkcím, software prostě ještě není.
Vracím se k zodpovědnosti zmíněné v úvodní větě. Tou myslím závazek, aby se po přečtení této 
knihy většina z vás pro 3D tvorbu skutečně nadchla a nevzdala ten neustálý boj. Snad vás uklid-
ním, když vám řeknu, že i profesionální světoví grafici pracující na celovečerních animovaných 
filmech nebo hraných filmech s vizuálními efekty se pořád učí něčemu novému. Stále odhalují 
nové možnosti, cesty a směry, kterými lze výsledku v té či oné aplikaci dosáhnout. Tvůrci sou-
časných 3D aplikací nám předávají softwarové nástroje a ingredience, pomocí nichž si můžeme 
umíchat nejrůznější druhy 3D koktejlů. Krása takové tvorby spočívá v tom, že existuje velmi 
mnoho způsobů dosažení cíle. 
3D grafika vás také naučí vnímat reálný svět mnohem citlivěji. Vnímáte běžně typy stínů, jejich 
velikost a „měkkost“, když je oblačno nebo jasno a jdete v poklidu po chodníku? Sledujete 
pohyby lidí, zvířat kolem vás nebo kapek deště? Toto všechno budete muset kvůli dosažení 
reálné úrovně animace a renderování vnímat. Naučit se základní fyzikální principy a reálné 
chování a fungování předmětů kolem vás. Pokud se budete chtít věnovat animaci postav, 
naučte se základy anatomie. Pro architektonické vizualizace musíte znát perspektivu a základy 
stavebního inženýrství. Když se budete věnovat produktovému designu, je potřeba vnímat 
moderní trendy v návrhářství. Takových srovnání bychom našli samozřejmě mnoho. Důležité 
je ale mít na paměti jedno: Skutečnými profesionály se stanete ve chvíli, kdy budete vnímat 
dění kolem sebe, kdy si začnete všímat běžných věcí a začleníte je do své práce. Pevně věřím, 
že tato publikace vám ukáže směr, probudí ve vás skutečnou touhu po poznání 3D tvorby a že 
se vaše předsevzetí nevytratí.
Co tedy v knize najdete? Knihu můžete brát nejen jako detailní referenční příručku pokrýva-
jící všechny nezbytné funkce aplikace pro rutinní práci v 3ds Max. Názvy kapitol jsou orien-
továny na problémové situace, takže v nich můžete velmi rychle najít svá řešení. Požadavky 
na čtenářovy znalosti jsou minimální. Ovládání operačního systému Windows, běžná práce 
s PC a adresářovou a souborovou strukturou (obrázky a video jako vstupy do scény). Kniha je 
rozdělena na šestnáct kapitol rozdělených podle tematického zaměření. Na tomto místě musím 
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poděkovat své ženě, bez jejíž tolerance a poskytnutého časového prostoru by kniha nevznikla. 
Současně bych rád poděkoval kolegovi Janu Melicharovi za čtrnáctou kapitolou o kompozici a 
patnáctou kapitolu o skriptování v jazyce MAXScript, pomocí něhož můžete rozšířit schopnos-
ti 3ds Max dle svého přání. Také děkuji společnosti Sitewell za poskytnutí cenného přístupu k 
dalším Autodesk technologiím.
Budu rád za vaše podněty a připomínky, kterými se pokusím vylepšovat a rozšiřovat témata 
o 3D grafice určená pro vás, tvůrce 3D světů. Své nápady zasílejte na můj email jan.kriz@
mayamax3d.net. 

Autor, v Praze 20. srpna

Požadavky na software
Autodesk 3ds Max 2010 poběží na následujících operačních systémech (32bitových i 64bito-
vých):

Microsoft Windows XP Professional (Service Pack 2 a vyšší)
Microsoft Windows Vista (Business, Premium a Ultimate)
Microsoft Windows XP Professional x64
Microsoft Windows Vista 64 bit (Business, Premium a Ultimate)

Dále pro správnou funkčnost grafiky je třeba ovladač:
DirectX 9.0c (požadováno), OpenGL (volitelné).

Některé funkce 3ds Max 2010 jsou dostupné, pouze pokud vaše grafická karta podporuje 
Shader model 3.0 (Pixel Shader a Vertex Shader). Ujistěte se, že to vaše karta umožňuje, abyste 
se nepřipravili o specifické funkce u materiálů. 

Požadavky na hardware
3ds Max 2010 ve 32bitové verzi vyžaduje:

Intel Pentium 4 nebo vyšší řadu, AMD Athlon 64 nebo vyšší řadu, případně AMD 
Opteron
1 GB RAM paměti (doporučeno 2 GB)
1 GB swapovacího prostoru na disku (doporučeno 2 GB)
Direct3D 10, Direct3D 9 nebo OpenGL kompatibilní grafická karta se 128 MB paměti
Třítlačítková myš
2 GB místa na pevném disku

3ds Max 2010 ve 64bitové verzi vyžaduje:
Procesor Intel EM64T, AMD Athlon 64 nebo vyšší, popřípadě AMD Opteron 
1 GB RAM (doporučeno 4 GB)
1 GB swapovacího prostoru na disku (doporučeno 2 GB)
Direct3D 10, Direct3D 9 nebo OpenGL kompatibilní grafická karta se 128 MB 
Třítlačítková myš
2 GB místa na pevném disku
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Tyto požadavky jsou skutečně minimální. Pro 3ds Max 2010 platí jako pro málokterý software, 
že čím rychlejší procesor a větší RAM paměť, tím lépe. Jako minimum bych i vzhledem k níz-
kým cenám hardwaru doporučil 3 GB RAM paměti pro 32bitový systém a 4 GB pro 64bitovou 
verzi. 

Cvičné soubory
K obrázkům jsem ve většině případů přiložil na DVD cvičné scény, na kterých si budete moci 
vyzkoušet popisovaný postup. Většinou jde o připravený výsledek, který vidíte na obrázku. 
Základní úlohy můžete volně kombinovat a vytvářet tak komplexnější scény a výtvory. Cílem 
není zahltit vás obrovskou scénou, ve které byste se na začátku „utopili“, ale připravit vás na to, 
abyste si takovou scénu mohli vytvořit sami. Cvičné soubory jsou pojmenované podle názvu 
obrázků. Například obrázek 8.122 má na disku ve složce Kapitola08_Modelovani\Max souvi-
sející zdrojový soubor 8.122 Metaballs.max.

Softwarové aktualizace
Podívejte se také na stránky společnosti Autodesk, kde najdete poslední záplaty a servisní 
balíčky k 3ds Max 2010. Ze stránky http://www.autodesk.com/products se navigujte dále na 
Autodesk 3ds Max → Support → Data & Downloads → Updates & Service Packs a tady si 
vyberte příslušnou verzi. Aktualizujte si svou verzi posledními opravnými balíčky.
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