recenze | 3D grafika

Autodesk Maya 8.5

systém  Windows XP 32/64,
Mac OS X, Linux
cena od 59.000 K¢ (bez DPH)
vyrobce Autodesk
www.autodesk.com
zapujcil A|W Graph s.r.o.
www.awgraph.cz

Autodesk Maya 8.5

Je tomu sotva p&t mésicl, co jsme si zde predstavovali posledni Mayu a spolecnost Autodesk

YN v

ma jiz opé€t své nejnovejsi Zelizko v ohni. Tentokrat s pofadovym Cislem 8.5.

N ebudu zbytecné chodit kolem horké kase a pfimo vam
predstavim, o ¢em Ze se to neustale mluvi ve spojeni
s touto verzi programu.

NucLEUs A NCLOTH

Poprvé se zde totiZ objevila implementace modulu Nucleus.
Doposud mély na starosti vypocet dynamiky réizné ,solvery”,
jeden se staral o pevna télesa, dalsi zase o castice atd.

S ptichodem modulu Nucleus se situace méni. Ten totiZ pfebira
vSechny Ukony na sebe a dokonale propojuje celou dynamiku
pod jeden systém, ktery je tak stabilnéjsi, schopen zachazet

s velkymi objemy dat a poskytuje mnohem vétsi rychlost pfi
vypoctu simulace.

V této verzi Mayi je to simulace latek, kterad byla kompletné
predélana pro Nucleus. Modul nese jméno nCloth a je
zaloZen na vyuZivani sité svazanych castic. Dfive pouZivany
plug-in nCloth je ale nadéle dostupny pro vSechny, ktefi
vsechno nCloth oproti klasickému Cloth nabizi, nebudete se
chtit vracet zpét. nCloth disponuje zbrusu novymi
moZznostmi. Lze napfiklad nafukovat balének dokud
nepraskne, tahat za obleceni dokud se neroztrha nebo
zachovévat objem téles pfi jejich deformaci. Deformace
muZe byt vratna (objekt se po ukonceni ptsobeni vnéjsi sily
vrati do plvodni podoby) nebo nevratna (objekt ztstava
deformovaén). Zaroven je tento systém rychlejsi a dosahuje
mnohem lepsich vysledkd nez stary Cloth. Nechybi ani nové
omezovace (muti latku vykonat specifickou ¢innost) ci
kresleni hodnot atributt a omezovact na polygonalni sit.
Tim se pomalu dostavame k faktu, Ze nCloth podporuje
pouze polygonové modely. Stard metoda vytvareni kfivek
a jejich seskupovéni do paneld jiz nenf dostupna.
Nastavovéni urcitych atributd (napfiklad Offset pfi kolizi) se
stalo mnohem intuitivnéjsi, jelikoZ se vam jejich velikost
zobrazuje pfimo na daném objektu. K uklddani vypoctu
simulace do vyrovnévaci paméti byl pouZit systém, ktery se
objevil v pfedchozi verzi Mayi, to znamena systém vyuZivajici
funkce Geometry Cache. Pro ty, ktefi tento systém
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nepouZzivaji, nastinim, Ze se jedna o velice
intuitivni ukladani vysledk(i deformace do
soubord, s nimiZ poté pracujete jako

s obvyklym klipem v Trax editoru. S pouZzitim
formatu, ktery vyuzivd Geometry Cache,
souvisi i snadna prenositelnost deformaci do
jinych program(, napfiklad do 3ds Max.
Viemi vy$e zminénymi moznostmi nCloth
zdaleka pfesahuje své pfedurceni byt
pouhym simuldtorem latky. MiZete s nim
vytvaret kopaci mice, rozmackané PET lahve
nebo pneumatiky aut. Jedinou vadou na
krase tak z(stava, Ze si tenhle skvost

mohou vychutnat pouze uzivatelé drazsi
varianty Mayi.
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Dal3i vylepseni spociva v integraci Pythonu
verze 2.4.3, ktery miZete pouZivat jako
alternativu ke stavajicimu MEL skriptu.
Nejedna se ale pouze o skripty, které v ném
muZete psat. Podporovéna je i tvorba plug-in(
v tomto jazyce. S pfichodem Pythonu se velmi
zmeénil i Script Editor, ktery je nyni uZivatelsky
mnohem privétive;si.

HyperGraph a HyperShade se dockaly funkce
jménem Container. Ta vytvafi kontejnery, do
kterych si pak mizZete zabalit va3e nédy, at jiz
se jedna o shadery nebo nédy, které jsou
soucasti konstrukcni historie. SloZita hierarchie
shader( je tak mnohem citeln€jsi. Tim v3ak
vyuZiti této funkce nekondi. JelikoZ se jedna
o néd jako kazdy jiny, mohou k nému ,riggefi”
jeho prostfednictvim vytvéret atributy, ke
kterym pak pfipojuji jiné atributy objekt(, jez
kontejner obsahuje. Tim Ize zpfijemnit praci
animatorovi pracujicimu s HyperGraphem.

Vylep3eni se dotklo rovnéz vykonu
pFedevsim pfi vyuZiti vice procesor(, praci
s obrazovymi vrstvami a v mnoha dal3ich
oblastech. Pokud patfite mezi uZivatele
pracujici s pocitacem Apple osazenym
procesorem Intel, urcité vam udéld radost
Universal Binary verze programu.

MODELOVAN{

Zmény v modelovani se jiz klasicky tykaji
vyhradné polygond. Predevsim se vylepSovalo
to, co se v minulé verzi nestihlo. Nyni maZete
interaktivné vytvéret ¢lenéni primitivnich
objektd, reflektivné pouzivat rotaci a zvétSovani.
Offset Edge Loop Tool nyni dokaZe vytvaret
nové hrany i v absolutnim méfitku, takze se

stava jiz skute¢né pouzitelnym. K funkci Insert
Edge Loop Tool pfibyla moznost definovat tvar
profilu v rezimu Multiple, kdy se spojuji hrany,
které jsou vici sobé kolmé.

V néstroji Sculpt Geometry Tool pfibyla nova
funkce Relax, s jejiz pomoci si mliZete vyhladit
nerovnosti v topologii vaseho objektu.
Narozdil od funkce Smooth, kteréd jiz soucasti
Sculpt Geometry Tool byla, zachovava Relax
tvar a objem geometrie a nedochazi tedy
k jejimu neustdlému zmen3ovani.

ANIMACE

Vylep3eni v oblasti animace se tykaji
predevsim funkce Geometry Cache. Ta
dovoluje lepsi manipulaci v Trax Editoru i
vytvaret hladkou interpolaci pfi nahrazovani
stavajici cache.

Byla zavedena podpora vice procesorti, takze
jeden thread se stara o nahravani cache do
paméti a druhy o jeji pfehravani ve scéné.

Funkce pro kopirovani a zrcadleni hodnot,
které ovliviiuji objekt pomoci kosti, jsou
mnohem robustnéjsi, flexibilnéjsi a pracuiji
s vys3i rychlosti. V Graph Editoru se objevila
nova tlacitka pro snadnéjsi pouZivani cyklovani
ktivek. Za povsimnuti stoji i pfepracovani
hlavniho menu, kde se osamostatnila polozka
Geometry Cache. Polozka Deform se zase
rozpadla na Create Deformers a Edit
Deformers.

RENDERING

Novoty v oblasti renderingu se jiZ klasicky toci
kolem mental raye a ani tato verze nebude
vyjimkou. Na prvni pohled si urcité viimnete
prepracovanych nabidek v Render Globals.
Nastavovani vlastnosti vypoctu se stalo
mnohem rychlejsim a pfibyly i nové funkce,
napfiklad optimalizace vypoctu Final
Gatheringu pfi animaci. Dobrym pomocnikem
se stala i pop-up menu, ktera se objevuiji pfi
najeti mysi na poloZku.

Predstaveny byly i nové shadery, s jejichz
pomoci pro vés bude hrackou nasvitit
venkovni prostory. Jedna se o shadery Physical
Sun a Physical Sky.

Hik

Dale byl
implementovan novy
architektonicky
shader, ktery vam
umozni vytvaret
fyzikalné korektni
materialy ur¢ené pro
architekturu, design
a pfibuzné obory.

S jeho pomoci nebude
problém vytvaret
napfiklad
navoskované podlahy,
skla, keramiku nebo
Zelezo. Jinou
vyznamnou vlastnosti
tohoto shaderu je
podpora BRDF
(ovladani reflexe

v zévislosti na thlu

| Nastaveni profilu v reZimu Multiple.

pohledu).
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Scéna nasvicend se shadery Physical Sun
a Physical Sky.

| Zakulacenr hran pomoci Round Corners shaderu.

Velice uZzite¢nym shaderem je také novy
Round Corners Shader, ktery, jak je z ndzvu
patrné, pfridava dokonalym hranam trochu
zakulacenosti, aniz by zménil topologii
geometrie.

Poslednimi novinkami, o kterych se jesté
zminim, jsou vylep3eni volumetrického
renderovani chlup a moznost pouZivat
format HDR pf¥i ,zapékani” (Bake)
predrenderovaného osvétleni.

ZAVEREM

Jak jiz byva zvykem u ,polovi¢nich” verzi
programu Maya, zlepSovalo se zavedené,
zrychlovalo se pomalé a stabilizovalo se
nestabilni. Zaroven slouZi tato verze jako
ochutnavka z velkého kolace, ktery se na nas
teprve chystd. Autofi zde predstavili novy
systém Nucleus a jeho zatim jediny
podporovany modul nCloth. Pokud budou
ostatni dynamické moduly pokracovat

v tomto duchu, médme se rozhodné na co
tésit. Na to si v3ak jeSté musime pockat
pfinejmensim do letoSniho srpna, kdy se bude
konat Siggraph 2007.

Cen&k Strichel
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