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Tvořte úžasné 3D.

Podpora DirectX HLSL shaderů
S Mayou můžete efektivně navrhovat a zobrazovat 
sofi stikovanou grafi ku pro příští generace herních 
platforem. Nativní podpora DirectX HLSL shaderů 
(spolu s již existující podporou CgFX) vám dovolí 
pracovat s daty ve viewportech se stejným zobra-
zením, jaké bude použito u cílové konzole.

Nedestruktivní editace postav
Animátoři a animační techničtí ředitelé obvykle 
považují za nutné již hotové postavy dále zdoko-
nalovat. Maya 2008 může celý proces aplikace 
koster na modely postav dále urychlit tím, že 
umožní editovat kostry již svázané s postavou 
bez nutnosti opětovného vytváření vazeb mezi 
kostrou a modelem. Tento proces je realizován 
prostřednictvím nových nástrojů pro vkládání, 
přesun, mazání, spojování a odpojování spojů 
na již přiřazené kostře, a také prostřednictvím 
podpory pro více póz.

Vylepšené API
Herní vývojáři mohou nyní snáze vytvářet výkon-
né hardwarově-akcelerované shadery ve formě 
plug-inů pomocí nového API pro hardwarové 
shadery. Toto rozhraní nativně podporuje 
OpenGL® a DirectX shadery, parametry shaderů 
a nabízí též přímý přístup k interní renderovací 
cache programu Maya. Nové API pro tvorbu 
animačních omezovačů dovoluje vývojářům tvořit 
vlastní omezovače odvozené od výchozí animač-
ní architektury aplikace Maya. Tvorba vlastních 
omezovačů, interagujících s ostatními komponen-
tami Mayi na systémové úrovni, je tak podstatně 
jednodušší.

mental ray 3.6
Maya 2008 používá nejnovější renderovací jádro 
mental ray 3.6, které přináší dramatické zrychlení 
při práci s polygonovou geometrií a instancemi, 
a také s interaktivním rendererem IPR. Částice 
dříve podporované pouze hardwarovým rendere-
rem programu Maya lze nyní vypočítat i pro-
střednictvím rendereru mental ray, čímž odpadá 
nutnost pozdější kompozice několika výstupů 
z více výpočetních modulů.

Rozšířená podpora platforem
Díky přidané podpoře operačního systému 
Windows Vista můžete plně využít výkonu této 
nové technologie. Maya nabízí nejširší podporu 
platforem a operačních systémů ze všech 3D 
grafi ckých a animačních aplikací určených pro 
zábavní průmysl. Kompletní seznam systémových 
požadavků programu Maya 2008 naleznete na 
stránkách www.autodesk.co.uk/maya.

Obr. poskytla spol. High Moon Studios.

Resistance: Fall of Man™ © 2006 SCEAI. Vyvinuto studiem Insomniac Games.

Obr. poskytlo studio Capcom Entertainment, Inc.

Realizujte své představy
Produkty Media & Entertainment divize společnosti Autodesk 
jsou navrženy pro akceleraci týmové tvorby digitálního obsahu. 
Naše inovativní, špičkové nástroje změnily způsob výroby pro-
duktů zábavního průmyslu – od vizuálních efektů, barevných 
úprav a střihu videa, až po vývoj her a designové vizualizace. 
Vybavte své studio dokonaleji – řešeními od Autodesk 
Media & Entertainment.

Informace o funkcích a prodeji
Pro více informací a kompletní seznam funkcí a zdokonalení v aplikaci 
Maya 2008 navštivte www.autodesk.com/maya.

Autodesk nabízí širokou škálu 3D a 2D produktů pro umělce, herní 
vývojáře a designéry, kteří chtějí naplno využít svůj kreativní potenciál. 
Mezi tato řešení patří Autodesk® 3ds Max®, Autodesk Maya, Autodesk® 
MotionBuilder™, Autodesk® VIZ a FBX technologie.

Pro více informací o celém portfoliu 3D produktů společnosti Autodesk 
navštivte www.autodesk.com/me.

Přejete-li si zakoupit produkt Autodesku, kontaktujte vašeho 
autorizovaného prodejce. Jeho adresu získáte na stránkách 
www.autodesk.com/reseller.

Autodesk, FBX, Maya a 3ds Max jsou registrované obchodní značky společnosti Autodesk, 
Inc. v USA a/nebo jiných zemích. Mental ray je registrovaná obchodní značka fi rmy mental images 
GmbH a společností Autodesk, Inc. je použita na základě licence. Všechna ostatní jména produktů 
a ochranných známek jsou majetkem příslušných držitelů. Autodesk si vyhrazuje právo kdykoliv 
a bez oznámení změnit svou produktovou nabídku a specifi kace a není zodpovědný za případné typo-
grafi cké nebo grafi cké chyby, které se mohou vyskytnout v tomto dokumentu. © 2007 Autodesk, 
Inc. Všechna práva vyhrazena. 000000000000118075



Pusťte se do komplexních projektů a vytvářejte 
úžasnou 3D grafi ku – s programem Autodesk® Maya® 2008.

S 3D modelovacím, animačním, efektovým 
a renderovacím software Autodesk Maya vytvoříte 
poutavé obrazy, realistické animace a výjimečné 
vizuální efekty. Ať už jste umělcem pracujícím 
v oblasti fi lmových a video triků, vývojářem her, 
či specialistou na tiskovou grafi ku, Autodesk Maya 
2008 vám pomůže realizovat vaše představy.

Dokončete komplexní modelovací úlohy rychleji
Maya 2008 nabízí nové a zdokonalené nástroje pro 
práci s polygonovými modely či jejich jednotlivými 
částmi. Přepracovaná podpora pro náhled a práci 
se Smooth Mesh geometrií vám umožní vytvářet 
a editovat tento typ objektů mnohem efektivně-
ji. Z dalších nových či vylepšených funkcí, které 
urychlují a zkvalitňují práci modeláře, jmenujme: 
nové nástroje pro rychlé, ale přesto přesné tva-
rování modelů či nové funkce pro správu selekcí. 
Výsledkem je zvýšená produktivita modelování při 
tvorbě velice detailních postav a prostředí, jaké 
jsou vyžadovány v moderních počítačových hrách, 
fi lmech, či video produkcích.

Tvořte lépe vypadající hry
Maya 2008 vám dovolí efektivně vytvářet a zob-
razovat sofi stikovanou grafi ku určenou pro herní 
konzole Nintendo® Wii, Microsoft® Xbox 360™ 
a Sony® PlayStation® 3. Podpora pro DirectX® 
HLSL (High Level Shader Language) shadery uvnitř 
viewportů programu Maya – realizovaná prostřed-
nictvím nového shader API – vám dovolí zobrazo-
vat herní grafi ku tak, jak bude vykreslena na cílové 
platformě. Přesnost interaktivního náhledu byla 
zvýšena díky mnoha zlepšením vykreslovacího 
subsystému, včetně podpory pro vrstvené textury 
a vícero UV setů. Akcelerované „zapékání“ textur 
pomocí rendereru mental ray navíc dále citelně 
zvýší vaši produktivitu.

Zdokonalte své pracovní postupy
Maya 2008 zjednodušuje a akceleruje časově ná-
ročné úkony, čímž maximalizuje vaši produktivitu. 
Některé části programu byly optimalizovány pro 
vyšší výkon: vykreslování uvnitř viewportů, výpočty 
rendereru mental ray for Maya či modulu pro fl uid-
ní dynamiku Maya Fluid Eff ects a jiné. Animátoři 
postav ocení vyšší fl exibilitu při vytváření a aplikaci 
koster. Maya navíc nabízí nejširší podporu hardwa-
rových technologií a operačních systémů ze všech 
3D aplikací určených pro zábavní průmysl.

Studio Imageworks
využilo takřka 
každého nástroje 
aplikace Maya pro 
stvoření padoušského 
světa a vzrušující akce, 
s nimiž se setkává 
Peter Parker ve fi lmu 
Spider-Man 3. Každý 
úder, zhoupnutí, či 
uhnutí, to vše bylo peč-
livě naplánováno 
a zaklíčováno v Maye.

— Chuck McIlvain
 Supervizor animací
 Sony Pictures Imageworks

Obr. z fi lmu Spider-Man® 3 poskytlo studio Columbia Pictures. © 2007 Columbia Pictures Industries, Inc. Všechna práva 
vyhrazena. Postava Spider-Man™ & © 2007 Marvel Characters, Inc. Všechna práva vyhrazena.

Obr. poskytlo studio The Mill.

Maya vylepšila arzenál 
svých nástrojů na všech 
frontách. Modelovat, 
animovat a renderovat 
je nyní ještě snazší.

— Rob van den Bragt
 Animační ředitel
 Studio The Mill

formátu Autodesk® FBX® pro výměnu animačních 
dat, a pro snadnost, s jakou ji lze přizpůsobit 
a zařadit do herních výrobních procesů.

Televizní grafi ka
Produkční týmy dneška jsou postaveny před úkol 
vytvářet rozmanité záběry od poutavých stylových 
efektů až po fotorealistické animace, které jsou 
kombinovány s živým videem – to vše v kvalitě 
srovnatelné s fi lmovými triky. Naštěstí mohou 
používat stejné nástroje jako fi lmaři a uspokojo-
vat tak libovolné požadavky klientů z reklamní, 
televizní, seriálové i hudební branže. Výkon a fl exi-
bilita aplikace Maya dovoluje televizním grafi kům 
rychle implementovat změny požadované klienty 
– a dokončit tak zakázku v termínu.

Tisková grafi ka
3D se stává součástí každodenního grafi ckého 
designu. Proto specialisté na tiskovou grafi ku 
(zvláště ti používající pracovní stanice značky 
Macintosh®) stále častěji využívají Mayu – soft-
ware, který utváří podobu dnešní špičkové fi lmové 
a herní tvorby. Maya nabízí nejširší paletu nástrojů 
pro výrobu detailních modelů, sofi stikovaných 
efektů, a přesvědčivých animací postav, spolu 
s intuitivními 2D a 3D pracovními postupy, pod-
porou tabletů a přítlaku u nástrojů využívajících 
virtuálních štětců, promyšleným uživatelským 
rozhraním, dvojicí integrovaných softwarových 
rendererů, a výstupem do všech populárních 
multimediálních a tiskových formátů. Ať už 
tvoříte grafi ku pro tisk, web, multimédia nebo 
video, začlenění grafi ky stvořené v Maye do 
vašich projektů vám získá náskok před konkurencí.

Hlavní funkce Autodesk Maya 2008

Nové a zdokonalené modelovací 
nástroje a postupy
Maya 2008 představuje významné zvýšení výkonu 
stávajících a řadu nových funkcí, které dramaticky 
zrychlí modelovací pracovní postupy. Například 
funkce Maya Mesh Smooth byla značně vylepšena: 
můžete nyní editovat kontrolní síť při zobrazení 
vyhlazené geometrie, a to s vynikající odezvou, 
především na víceprocesorových stanicích. Mezi 
další často žádaná vylepšení patří schopnost roz-
mísťovat objekty podél křivek, nahrazovat objekty 
ve scéně a konvertovat instance na objekty.

Další novinky – např. Slide Edge funkce, či zdo-
konalené Booleans, Bevel, Bridge, Reduce a jiné 
nástroje – dále zefektivňují proces modelování. 
Maya 2008 také přináší dvě nové selekční funkce: 
„rentgenové“ zvýraznění selekcí a schopnost 
„procházet“ hierarchie hran prostřednictvím 
klávesnice.

Rychlejší a přesnější Viewport / hardwarová 
akcelerace 
Skutečně interaktivní WYSIWYG náhled je nyní 
o několik kroků blíž – zobrazovací jádro programu 
Maya nyní podporuje hardwarově-akcelerované 
vrstvené textury, vícero UV sad, negativní osvět-
lení a normálové mapy. Nejenže se tak zvyšuje 
přesnost náhledu v interaktivním viewportu, 
navíc se rozšiřuje nabídka efektů použitelných 
v hardwarovém rendereru aplikace Maya. Zrychle-
né vykreslovací a selekční operace spolu s pohoto-
vější aktualizací prvků uživatelského rozhraní zvýší 
efektivitu všech editačních operací a tím 
i celkových pracovních postupů.

© 2007 Picturehouse Entertainment. Obr. z fi lmu Faunův labyrint poskytlo studio CafeFX.

Film
Maya je preferována umělci pracujícími v oblasti 
fi lmových triků – ať už jde o tvorbu 3D animatik 
určených k previzualizaci či o modelování, animace 
a osvětlení realistických postav. Protože jde 
o v praxi ověřený, rozšiřitelný, a s jinými produkty 
značně kompatibilní software, snadno zapadne do 
komplexních produkčních řetězců – a proto je oblí-
ben u technických ředitelů a supervizorů animací.

Vývoj her
Herní vývojáři volí aplikaci Maya pro její rychlé, 
intuitivní modelovací a UV mapovací nástroje, 

a také pro její širokou paletu klíčovacích, nelineár-
ních, či animačních a editačních nástrojů pro práci 
s postavami. Nativní vývojářská podpora populár-
ních jazyků pro tvorbu shaderů (k robustní pod-
poře jazyka Cg přidává nyní Maya také podporu 
DirectX HLSL) slouží jak vývojářům, tak umělcům, 
neboť značně usnadňuje zobrazení grafi ky uvnitř 
aplikace Maya způsobem, jakým bude vykreslena 
na cílové platformě. Vývojáři volí Mayu také pro 
její otevřenou architekturu – včetně plného API/
SDK a dvou integrovaných skriptovacích jazyků 
(Python® a MEL, tedy „Maya Embedded Langua-
ge“) – a rovněž pro její spolehlivost, plnou podporu 

Obr. poskytlo studio Entity FX.
Obr. poskytlo studio 
Noumena Digital.



Pusťte se do komplexních projektů a vytvářejte 
úžasnou 3D grafi ku – s programem Autodesk® Maya® 2008.

S 3D modelovacím, animačním, efektovým 
a renderovacím software Autodesk Maya vytvoříte 
poutavé obrazy, realistické animace a výjimečné 
vizuální efekty. Ať už jste umělcem pracujícím 
v oblasti fi lmových a video triků, vývojářem her, 
či specialistou na tiskovou grafi ku, Autodesk Maya 
2008 vám pomůže realizovat vaše představy.

Dokončete komplexní modelovací úlohy rychleji
Maya 2008 nabízí nové a zdokonalené nástroje pro 
práci s polygonovými modely či jejich jednotlivými 
částmi. Přepracovaná podpora pro náhled a práci 
se Smooth Mesh geometrií vám umožní vytvářet 
a editovat tento typ objektů mnohem efektivně-
ji. Z dalších nových či vylepšených funkcí, které 
urychlují a zkvalitňují práci modeláře, jmenujme: 
nové nástroje pro rychlé, ale přesto přesné tva-
rování modelů či nové funkce pro správu selekcí. 
Výsledkem je zvýšená produktivita modelování při 
tvorbě velice detailních postav a prostředí, jaké 
jsou vyžadovány v moderních počítačových hrách, 
fi lmech, či video produkcích.

Tvořte lépe vypadající hry
Maya 2008 vám dovolí efektivně vytvářet a zob-
razovat sofi stikovanou grafi ku určenou pro herní 
konzole Nintendo® Wii, Microsoft® Xbox 360™ 
a Sony® PlayStation® 3. Podpora pro DirectX® 
HLSL (High Level Shader Language) shadery uvnitř 
viewportů programu Maya – realizovaná prostřed-
nictvím nového shader API – vám dovolí zobrazo-
vat herní grafi ku tak, jak bude vykreslena na cílové 
platformě. Přesnost interaktivního náhledu byla 
zvýšena díky mnoha zlepšením vykreslovacího 
subsystému, včetně podpory pro vrstvené textury 
a vícero UV setů. Akcelerované „zapékání“ textur 
pomocí rendereru mental ray navíc dále citelně 
zvýší vaši produktivitu.

Zdokonalte své pracovní postupy
Maya 2008 zjednodušuje a akceleruje časově ná-
ročné úkony, čímž maximalizuje vaši produktivitu. 
Některé části programu byly optimalizovány pro 
vyšší výkon: vykreslování uvnitř viewportů, výpočty 
rendereru mental ray for Maya či modulu pro fl uid-
ní dynamiku Maya Fluid Eff ects a jiné. Animátoři 
postav ocení vyšší fl exibilitu při vytváření a aplikaci 
koster. Maya navíc nabízí nejširší podporu hardwa-
rových technologií a operačních systémů ze všech 
3D aplikací určených pro zábavní průmysl.

Studio Imageworks
využilo takřka 
každého nástroje 
aplikace Maya pro 
stvoření padoušského 
světa a vzrušující akce, 
s nimiž se setkává 
Peter Parker ve fi lmu 
Spider-Man 3. Každý 
úder, zhoupnutí, či 
uhnutí, to vše bylo peč-
livě naplánováno 
a zaklíčováno v Maye.

— Chuck McIlvain
 Supervizor animací
 Sony Pictures Imageworks

Obr. z fi lmu Spider-Man® 3 poskytlo studio Columbia Pictures. © 2007 Columbia Pictures Industries, Inc. Všechna práva 
vyhrazena. Postava Spider-Man™ & © 2007 Marvel Characters, Inc. Všechna práva vyhrazena.

Obr. poskytlo studio The Mill.

Maya vylepšila arzenál 
svých nástrojů na všech 
frontách. Modelovat, 
animovat a renderovat 
je nyní ještě snazší.

— Rob van den Bragt
 Animační ředitel
 Studio The Mill

formátu Autodesk® FBX® pro výměnu animačních 
dat, a pro snadnost, s jakou ji lze přizpůsobit 
a zařadit do herních výrobních procesů.

Televizní grafi ka
Produkční týmy dneška jsou postaveny před úkol 
vytvářet rozmanité záběry od poutavých stylových 
efektů až po fotorealistické animace, které jsou 
kombinovány s živým videem – to vše v kvalitě 
srovnatelné s fi lmovými triky. Naštěstí mohou 
používat stejné nástroje jako fi lmaři a uspokojo-
vat tak libovolné požadavky klientů z reklamní, 
televizní, seriálové i hudební branže. Výkon a fl exi-
bilita aplikace Maya dovoluje televizním grafi kům 
rychle implementovat změny požadované klienty 
– a dokončit tak zakázku v termínu.

Tisková grafi ka
3D se stává součástí každodenního grafi ckého 
designu. Proto specialisté na tiskovou grafi ku 
(zvláště ti používající pracovní stanice značky 
Macintosh®) stále častěji využívají Mayu – soft-
ware, který utváří podobu dnešní špičkové fi lmové 
a herní tvorby. Maya nabízí nejširší paletu nástrojů 
pro výrobu detailních modelů, sofi stikovaných 
efektů, a přesvědčivých animací postav, spolu 
s intuitivními 2D a 3D pracovními postupy, pod-
porou tabletů a přítlaku u nástrojů využívajících 
virtuálních štětců, promyšleným uživatelským 
rozhraním, dvojicí integrovaných softwarových 
rendererů, a výstupem do všech populárních 
multimediálních a tiskových formátů. Ať už 
tvoříte grafi ku pro tisk, web, multimédia nebo 
video, začlenění grafi ky stvořené v Maye do 
vašich projektů vám získá náskok před konkurencí.

Hlavní funkce Autodesk Maya 2008

Nové a zdokonalené modelovací 
nástroje a postupy
Maya 2008 představuje významné zvýšení výkonu 
stávajících a řadu nových funkcí, které dramaticky 
zrychlí modelovací pracovní postupy. Například 
funkce Maya Mesh Smooth byla značně vylepšena: 
můžete nyní editovat kontrolní síť při zobrazení 
vyhlazené geometrie, a to s vynikající odezvou, 
především na víceprocesorových stanicích. Mezi 
další často žádaná vylepšení patří schopnost roz-
mísťovat objekty podél křivek, nahrazovat objekty 
ve scéně a konvertovat instance na objekty.

Další novinky – např. Slide Edge funkce, či zdo-
konalené Booleans, Bevel, Bridge, Reduce a jiné 
nástroje – dále zefektivňují proces modelování. 
Maya 2008 také přináší dvě nové selekční funkce: 
„rentgenové“ zvýraznění selekcí a schopnost 
„procházet“ hierarchie hran prostřednictvím 
klávesnice.

Rychlejší a přesnější Viewport / hardwarová 
akcelerace 
Skutečně interaktivní WYSIWYG náhled je nyní 
o několik kroků blíž – zobrazovací jádro programu 
Maya nyní podporuje hardwarově-akcelerované 
vrstvené textury, vícero UV sad, negativní osvět-
lení a normálové mapy. Nejenže se tak zvyšuje 
přesnost náhledu v interaktivním viewportu, 
navíc se rozšiřuje nabídka efektů použitelných 
v hardwarovém rendereru aplikace Maya. Zrychle-
né vykreslovací a selekční operace spolu s pohoto-
vější aktualizací prvků uživatelského rozhraní zvýší 
efektivitu všech editačních operací a tím 
i celkových pracovních postupů.

© 2007 Picturehouse Entertainment. Obr. z fi lmu Faunův labyrint poskytlo studio CafeFX.

Film
Maya je preferována umělci pracujícími v oblasti 
fi lmových triků – ať už jde o tvorbu 3D animatik 
určených k previzualizaci či o modelování, animace 
a osvětlení realistických postav. Protože jde 
o v praxi ověřený, rozšiřitelný, a s jinými produkty 
značně kompatibilní software, snadno zapadne do 
komplexních produkčních řetězců – a proto je oblí-
ben u technických ředitelů a supervizorů animací.

Vývoj her
Herní vývojáři volí aplikaci Maya pro její rychlé, 
intuitivní modelovací a UV mapovací nástroje, 

a také pro její širokou paletu klíčovacích, nelineár-
ních, či animačních a editačních nástrojů pro práci 
s postavami. Nativní vývojářská podpora populár-
ních jazyků pro tvorbu shaderů (k robustní pod-
poře jazyka Cg přidává nyní Maya také podporu 
DirectX HLSL) slouží jak vývojářům, tak umělcům, 
neboť značně usnadňuje zobrazení grafi ky uvnitř 
aplikace Maya způsobem, jakým bude vykreslena 
na cílové platformě. Vývojáři volí Mayu také pro 
její otevřenou architekturu – včetně plného API/
SDK a dvou integrovaných skriptovacích jazyků 
(Python® a MEL, tedy „Maya Embedded Langua-
ge“) – a rovněž pro její spolehlivost, plnou podporu 

Obr. poskytlo studio Entity FX.
Obr. poskytlo studio 
Noumena Digital.




