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Autodesk Maya 2008

Tento rok jsme si na novou verzi Mayi museli po€kat trochu déle neZ byvavalo zvykem
v Casech, kdy byl program pod hlavickou Aliasu. V nasledujicim ¢lanku se pokusim shrnout,

jestli ono ¢ekani opravdu stélo za to.

ak jiz tomu byva, Spatné zpravy se maiji fici jako prvni, takze

nebudu ménit zavedené zvyky a se smutkem musim
odpovédét na otazku mnohych z vas: Predstavil Autodesk
néjaky novy dynamicky systém postaveny na Nucleu?
Odpovéd zni: ne. Jedinym systémem, ktery Nuclea vyuziva,
zGstava stale nCloth. V ném v3ak pfibyly velice zajimavé
novinky, ke kterym se jesté dostaneme.

PFi prvnim spusténi Mayi 2008 narazite na nejviditeln&jsi
vylepseni a tim je ViewCube. Jedné se o malou kosticku
v pravém hornim rohu viewportu, ktera nahradila stévajici
kompas. Navigace a zména pohledd je s jeji pomoci mnohem
rychlejsi a intuitivnéjsi. MlZete ji otdcet do viech smérd a na
jeji plosky se strefuje mnohem
|épe nez na puvodni kompas.
Nechybi ani nastaveni
prihlednosti, velikosti ¢i polohy
této navigacni pomticky.
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Néstroj pro pohyb s objekty (Move Tool) dostal Sikovné
zaskrtavatko pro uchovani pozice objektu pfi pohybu s jeho
rodi¢em. Cetnych zmén se rovnéZ dockala i rozbalovaci nabidka
v Channel Boxu, kam byly pfidany dalsi funkce. Napftiklad
Smazéani konstrukéni historie, Freeze (zmrazeni transformacnich
atributl na nulovou hodnotu pfi zachovani pozice, rotace
a velikosti objektu v prostoru), Smazéani nédu, Duplikovani
hodnot mezi nédy nebo Svazani atributu s kontejnerem, ve
kterém se dany néd nachéazi. Nabidka neobsahuje nic nového,
vétSinu téchto funkci jste méli k dispozici jiz dfive pfimo v Maye
nebo jako soucast Bonus Tools.

Autodesk pfed nedavnem zakoupil spole¢nost vyvijejici
Mudbox (software pro tvorbu vysoce detailnich polygonovych
model(, nejcastéji obli¢ejii postav) a hned se to odrazilo na
kldvesovych zkratkdch pouzivanych pfi kresleni se Stétci, které
Maya od Mudboxu ptevzala. Pfi podrzeni klavesy [Shift] se
Stétec zméni na reZim Smooth a pfi podrZeni [Ctrl] na inverzni
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rezim vybrané funkce. TakZe kdyZ budete
vytlacovat geometrii dovnitf, se stisknutym
[Ctrl] se bude tlacit smérem ven.

MODELOVAN{

Jednou z nevyraznéjich vlastnosti Mayi 2008 je
systém Smooth Mesh Preview. Ten slouZzi

k nédhledu znazornujicimu, jak bude vas model
vypadat po aplikaci vyhlazovéni (at uz pomoci
aproximace zabudované v mental rayi nebo
pomoci Smooth Proxy). Vyhlazeny model je
pak zndzornén pomoci isoparm, takZe vase sit
neni tak hustd a nepfehlednd. Klavesové
zkratky pro jeho pouziti jsou [1], [2] a [3]. Pfi
stisku jednicky je model v plvodnim zobrazeni,
klavesa [2] zobrazi vyhlazeny i nevyhlazeny
model a kldvesa [3] pouze model vyhlazeny.
Piicem? sit je mozné modifikovat na jakémkoliv
z nich. Jak je jiZ z nazvu patrné (Smooth Mesh
Preview), systém slouZi pouze pro nahled. Pro
renderovani hladkych povrchi je tfeba vyuzit
jednu z dfive pouZzivanych metod.

KdyZ uz jsme u hladkych povrchd, zméné se
nevyhnul ani Crease Tool pro polygony, ktery
vytvéii hrany na Smooth Proxy modelech.
Nové totiZ podporuje i creasing vrcholt
a ukladéani vybranych komponent do setu pro
snadny pozdé&jsi vybér. Tyto sety vytvafite
a pfistupujete k nim pomoci Marking menu
(musite mit aktudlni nastroj zvoleny jako
Crease Tool, drzZet [Shift] + [Ctrl] a pravé
tlacitko mysi) nebo z hlavni nabidky Edit Mesh.

Dal3im Sikovnym pomocnikem je funkce Slide
Edge Tool. Ta posouvé hranu k sousedni,
pficemzZ jeji posun probiha pouze po hrané k ni
kolmé. To vam zaijisti, Ze pfi opakované
modifikaci sité nedojde k jejimu postupnému
zkrouceni. Za zminku jesté stoji nové klavesové
zkratky. Mackanim Sipek na klavesnici mlzZete
vybranou hranu snadno konvertovat na vybér
viech navazujici hran (Loop a Ring), po pouZiti
funkce Extrude a néasledném stisku [Ctrl] +
[Shift] + pravé tlacitko mysi mGzZete také
zapnout/vypnout moznost vytahovani polygonu
jako celku nebo po jednotlivych plochéch.

Vytvoren byl také zcela novy UV Set Editor. Ten
e .= slouZi jako takovy rychly
. a prehledny manazer
k editaci nékolika UV
setdl na jednom
objektu. Rovnéz z négj
muZete pfistupovat
k zékladnim dkondm
spojenym s praci s UV
sety.
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Druhd a posledni zména, ktera se tyka
mapovani, je moznost vytvéret rizné mapy pro
objekty tvotrené jako instance. Doposud mély
instance objektd i shodnou UV mapu, to viak



jiz nyni neplati. VyuZit toho mohou pfedevsim
herni vyvojéfi, ktefi potfebuji ,zapéct” vysledky
nasviceni pfimo do textury.

ANIMACE

Nejpodstatnéjsi zmény v oblasti animace se
tykaji predevsim ,rigovani” a vécmi s nim
spojenymi, tedy vytvareni kostry k postavdam

a jejich propojeni s modelem. Préce se skeletem
se stala nelinearni diky mozZnosti modifikace
kostry po jejim pfipojeni (Bind) k modelu.

S kostmi muzete
hybat, pridavat
dalsi, spojovat je,
rozpojovat nebo
mazat. To vie
aniz byste si
zdeformovali
model.
Zobrazenf kosti
pracuje nyn{

i v X-ray Joints
modu, takze
kosti jsou pfi
kresleni vah
viditeIné skrz
model.

Pokud je vase postava sloZena z vice objektd,
pak si kazdy objekt uchovava polohu, v niz byl
spojen s kostmi (Bind Pose). Nyni tak muGzete
propojovat kosti s modelem v jakékoliv péze,
ktera je nejvhodnéjsi pro danou geometrii.
Dalsi novinka nese nazev Smooth Skin
Weights. Tento néstroj vyhlazuje vahy na
vybranych vrcholech mezi kostmi, které jsou
s nim svazany. S timto néstrojem se tedy daji
napravit lehké nechténé deformace na vasi
postavé.

Zatim kazda verze pfinesla urcité zlepseni
pro animaci s pomoci FBIK (Full Body Inverse
Kinematics) a ani tato neni vyjimkou. Jednd se
o zlepSenou praci s jednotlivymi klicovacimi
médy. Vyberete-li si napfiklad klicovaci méd
pro cast charakteru (Body Part Key Mode),
budou se na ¢asové ose, v Graph editoru
a Dope Sheet editoru zobrazovat pouze jeho
klice. Déle tento méd ovliviiuje, s jakou ¢asti
muZete hybat, takze je jiZ nemozné pohybovat
pfi Body Part Key Mode celou postavou,
pohyb bude umoznén pouze uchopené
koncetiné postavy. Pribyl také novy pomocny
efektor pro snadnéj3i dosazeni kyZzené pdzy.

Prehravéni v reZimu Play Every Frame (Zadny
frame nenfi pfeskocen, coz je pfi simulaci
nutnost) ziskalo velice uzite¢ny omezovac fps
(obrézki za sekundu) ve vasich viewportech.
Tudiz se uZ nebude stavat, Ze vase simulace
pobéZi rychleji neZ vysledek, ktery ve findle
dostanete.

Posledni zménou, kterou bych zminil, je
nova moznost nastaveni kiivek v rezZimu
Template. V tomto rezimu se kfivka stava
viditelnou, ale needitovatelnou, aby nedoslo
k jeji ndhodné modifikaci.

DYNAMIKA

Jak jsem jiZ predeslal na zac¢atku, dynamika,
presnéji feceno modul nCloth, dostala nové
mozZnosti. Jedna se o funkce Air Push a Wind

Shadow. Diky Air Push vase pohybuijici se
objekty dokazi ,tlacit” pred sebou vitr, ktery
pak ovliviiuje dal3i objekty v simulaci. V praxi
to pak znamend, Ze auto, které projede kolem
stromu, odfoukne listy, aniZ by doslo

k pfimému kontaktu obou objektd.

Funkce Wind Shadow zase vytvéii za objekty
prostor, kde nepUsobi vitr zabudovany
v Nucleus Solveru. TakZe kdyZ vase oblecena
postava prejde z venkovniho prostoru do
mistnosti a stény maji
nastaven Wind Shadow, vitr
na obleceni nebude pUsobit.
Tuto funkci Ize vyuzit
i navzajem mezi
jednotlivymi ¢astmi
obleceni, kdy jeden kus latky
vytvafi méné vétrné
prostfedi pro latku za nim.

K simulaci vlast pribyly
nové moznosti
nastavitelnosti Sitky skupiny
vlast a to ne jako celku, ale
jednotlivych vyrastkd
(Follicle) a také moznost
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lepsi kontroly ovliviiovéni vlasti pomoci Fidicich
kfivek. V Ocean shaderu byl pfidan atribut
Horizon Filter, ktery tento shader rozmazava

v zavislosti na vzdélenosti od kamery, ¢imz nas
zbavuje nepfijemné blikajicich artefakt(
objevujicich se béhem renderingu.

MENTAL RAY RENDERER

Vyvojéfi zapracovali predevsim na IPR
(Interactive Photorealistic Rendering). Ten pfi
renderovani s mental rayem vyrazné zrychlil,
takZe vytvéreni ndhledl s vypocty Final Gather
se stalo opravdu radostnéjsim. Byla pfidana
podpora vypoctu castic, které jste v diivéjSich
verzich museli vykreslovat pouze hardwaroveé.
Pfibyla také moZnost automatické konverze
textur do optimalizovaného forméatu
(OpenEXR). To poskytuje lepsi vyuZiti paméti
a tim i moZnost renderovéani opravdu velkych
textur (10.000 pixel( a vy3e).

Objevily se i nové shadery. Mia_material_x
rozsifuje moznosti stavajiciho mia_material
o rozsahlejsi nastaveni Bump mapy a dokaze
vratit obraz v nékolika vystupech pro pozdéjsi
kompozici. Mia_lens_bokeh je zase mnohem
sofistikovanéjsi varianta stavajiciho
Physical_lens_dof, ktery slouzi k simulaci
hloubky ostrosti. A poslednim shaderem, ktery
bych zminil, je mia_portal_light (viz obrazek
dole), coz je light shader, s jehoz pomoci jiz
nebude problém vytvofit fotorealisticky
prechod mezi osvétlenou a tmavou mistnosti
pfi pouzivani Final Gatheru nebo globalniho
osvétleni.

Velice pfijemnou véci se stal i fakt, Ze néd
mia_roundcorners nyni podporuje viechny
ostatni shadery. Staci ho pouze pfipojit do
Bump slotu. V kratkosti jeSté pfipomenu, Ze
mia_roundcorners slouZi k optickému
zakulacenf ostrych hran objektu.

ZAVEREM

Maya 2008 neoplyva oproti Maye 8.5, ktera
vysla pred vice nez pul rokem, nécim skute¢né
vyznamnym. A nejspi3 za to sklidi i mensi vinu
kritiky. Kdyby Autodesk zdstal u pavodniho
oznacovani verzi, zaslouZila by si tato verze
oznaceni kolem 8.6. Doufejme v3ak, Ze je to jen
povéstné ticho pred boufi, protoZe velice dobfe
vime, Ze se intenzivné pracuje na dal3ich
dynamickych modulech Nucleus. A pokud
budou predstaveny v plné sile jiz pfisté, tuto
slabsi verzi vyvojaram jisté odpustime.

Cenék Strichel
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