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Predmluva

Vézeni Ctenafi,

drzite v rukou knihu, ktera je prvni svého druhu o 3ds Max a jejiz koteny lezi v Ceské republice.
Jeji napsani byl pro mne nezvykle motivujici, ale také naro¢ny a zodpovédny tkol. Setkdvam
se s fadou zadinajicich grafiki, ktefi maji zajem a obrovskou chut ponofit se do okouzluji-
cich 3D svéttl, ba co vice — vytvorit si svij vlastni. Je to nddhernd predstava. Realizovat své
vize, fantazie, virtudlni svéty, prosté vse, na co si vzpomenete. Vytvorit par sekund animace
a pochlubit se nejprve svym pratelim anebo se také zucastnit nékteré soutéze v animovaném
filmu. To vam soucasna vyspéla uroven 3D aplikaci umozni. Naroky na pochopeni a aktivni
ovladani takového vyspélého 3D néstroje jsou vysoké a bohuzel mnozi ze za¢inajicich grafika
také rychle skon¢i. Chybi jim vytrvalost, opravdova chut né¢eho dosdhnout, a také je odradila
spousta chvil stravenych nad nevyfeSenym problémem, nad tim, jak dosahnout pozadovaného
vysledku. To je realita. Na takové vyspélé trovni, abyste vytvorili krasny 3D svét plny doko-
nalého pohybu lidi a zvirat, fascinujiciho svétla a ohromujici atmostéry v nékolika okamzicich
diky automatizovanym funkcim, software prosté jesté neni.

Vracim se k zodpovédnosti zminéné v ivodni vété. Tou myslim zavazek, aby se po pre¢teni této
knihy vétsina z vés pro 3D tvorbu skute¢né nadchla a nevzdala ten neustaly boj. Snad vas uklid-
nim, kdyz vam feknu, Ze i profesionalni svétovi grafici pracujici na celovecernich animovanych
filmech nebo hranych filmech s vizualnimi efekty se porad u¢i né¢emu novému. Stale odhaluji
nové moznosti, cesty a sméry, kterymi lze vysledku v té ¢i oné aplikaci dosahnout. Tvirci sou-
¢asnych 3D aplikaci ndm predavaji softwarové nastroje a ingredience, pomoci nichz si miizeme
umichat nejriiznéjsi druhy 3D koktejlt. Krasa takové tvorby spociva v tom, Ze existuje velmi
mnoho zpusobit dosazeni cile.

3D grafika vés také naudi vnimat realny svét mnohem citlivéji. Vnimate bézné typy stin, jejich
velikost a ,mékkost®, kdyz je obla¢no nebo jasno a jdete v poklidu po chodniku? Sledujete
pohyby lidi, zvitat kolem vas nebo kapek desté? Toto vSechno budete muset kvili dosazeni
realné urovné animace a renderovani vnimat. Naucit se zakladni fyzikalni principy a realné
chovani a fungovani predméti kolem vas. Pokud se budete chtit vénovat animaci postav,
naucte se zaklady anatomie. Pro architektonické vizualizace musite znat perspektivu a zdklady
stavebniho inzenyrstvi. Kdyz se budete vénovat produktovému designu, je potfeba vnimat
moderni trendy v nédvrhéfstvi. Takovych srovnani bychom nasli samoziejmé mnoho. Dlezité
je ale mit na paméti jedno: Skute¢nymi profesionaly se stanete ve chvili, kdy budete vnimat
déni kolem sebe, kdy si za¢nete v§imat béznych véci a zaclenite je do své prace. Pevné véfim,
ze tato publikace vam ukaze smér, probudi ve véas skute¢nou touhu po poznani 3D tvorby a Ze
se vaSe predsevzeti nevytrati.

Co tedy v knize najdete? Knihu muiZete brat nejen jako detailni referen¢ni pfirucku pokryva-
jici vSechny nezbytné funkce aplikace pro rutinni praci v 3ds Max. Nazvy kapitol jsou orien-
tovany na problémové situace, takze v nich muzete velmi rychle najit sva feSeni. Pozadavky
na Ctenafovy znalosti jsou minimalni. Ovladani opera¢niho systému Windows, bézna prace
s PC a adresarovou a souborovou strukturou (obrazky a video jako vstupy do scény). Kniha je
rozdélena na $estndct kapitol rozdélenych podle tematického zaméreni. Na tomto misté musim
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podékovat své zené, bez jejiz tolerance a poskytnutého ¢asového prostoru by kniha nevznikla.
Soucasné bych rad podékoval kolegovi Janu Melicharovi za ¢trnactou kapitolou o kompozici a
patnactou kapitolu o skriptovani v jazyce MAXScript, pomoci néhoz mizete rozsitit schopnos-
ti 3ds Max dle svého prani. Také dékuji spole¢nosti Sitewell za poskytnuti cenného pristupu k
dal$im Autodesk technologiim.

Budu rad za vase podnéty a pripominky, kterymi se pokusim vylepSovat a rozsifovat témata
o 3D grafice urcena pro vas, tviirce 3D svétll. Své napady zasilejte na muj email jan.kriz@
mayamax3d.net.

Autor, v Praze 20. srpna

Pozadavky na software
Autodesk 3ds Max 2010 pobézi na nasledujicich opera¢nich systémech (32bitovych i 64bito-
vych):

®m  Microsoft Windows XP Professional (Service Pack 2 a vyssi)

®  Microsoft Windows Vista (Business, Premium a Ultimate)
®m  Microsoft Windows XP Professional x64
[

Microsoft Windows Vista 64 bit (Business, Premium a Ultimate)

Dile pro spravnou funkénost grafiky je tfeba ovladac:
m DirectX 9.0c (pozadovano), OpenGL (volitelné).
Nékteré funkce 3ds Max 2010 jsou dostupné, pouze pokud vase graficka karta podporuje

Shader model 3.0 (Pixel Shader a Vertex Shader). Ujistéte se, Ze to vase karta umoznuje, abyste
se nepripravili o specifické funkce u materiald.

Pozadavky na hardware
3ds Max 2010 ve 32bitové verzi vyzaduje:

m Intel Pentium 4 nebo vy$si fadu, AMD Athlon 64 nebo vyssi fadu, ptipadné AMD
Opteron

1 GB RAM paméti (doporuceno 2 GB)
1 GB swapovaciho prostoru na disku (doporuceno 2 GB)
Direct3D 10, Direct3D 9 nebo OpenGL kompatibilni graficka karta se 128 MB paméti

Tritla¢itkova mys

2 GB mista na pevném disku

3ds Max 2010 ve 64bitové verzi vyzaduje:

Procesor Intel EM64T, AMD Athlon 64 nebo vyssi, poptipadé AMD Opteron
1 GB RAM (doporuceno 4 GB)

1 GB swapovaciho prostoru na disku (doporudeno 2 GB)

Direct3D 10, Direct3D 9 nebo OpenGL kompatibilni graficka karta se 128 MB

Tritla¢itkova mys

2 GB mista na pevném disku
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Tyto pozadavky jsou skute¢né minimadlni. Pro 3ds Max 2010 plati jako pro maloktery software,
ze ¢im rychlejsi procesor a vétsi RAM pamét, tim lépe. Jako minimum bych i vzhledem k niz-
kym cendm hardwaru doporucil 3 GB RAM paméti pro 32bitovy systém a 4 GB pro 64bitovou
verzi.

Cvicné soubory

K obrazkéim jsem ve vétsiné pripadt ptilozil na DVD cvi¢né scény, na kterych si budete moci
vyzkouset popisovany postup. Vétsinou jde o pripraveny vysledek, ktery vidite na obrazku.
Zakladni dlohy muzete volné kombinovat a vytvaret tak komplexnéjsi scény a vytvory. Cilem
neni zahltit vas obrovskou scénou, ve které byste se na zacatku ,,utopili, ale pfipravit vas na to,
abyste si takovou scénu mohli vytvorit sami. Cvi¢né soubory jsou pojmenované podle nazvu
obrazkd. Naptiklad obrazek 8.122 ma na disku ve slozce Kapitola08_Modelovani\Max souvi-
sejici zdrojovy soubor 8.122 Metaballs.max.

Softwarové aktualizace

Podivejte se také na stranky spole¢nosti Autodesk, kde najdete posledni zéplaty a servisni
balicky k 3ds Max 2010. Ze stranky http://www.autodesk.com/products se navigujte déle na
Autodesk 3ds Max — Support — Data & Downloads — Updates & Service Packs a tady si
vyberte prislusnou verzi. Aktualizujte si svou verzi poslednimi opravnymi balicky.
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Uvod do 3D
grafiky v 3ds Max

Obor 3D grafiky
a Autodesk 3ds Max

3D grafika zaziva v soucasnosti skute¢ny zlom. Ztvarnéni
virtudlnich svétd se stava ¢im dal tim vice realné a smazavaji
se hranice mezi virtualitou a realitou. S pfichodem kazdé nové
verze grafickych aplikaci mame moznost vstfebavat $iroké
spektrum novych funkci, které usnadnuji a urychluji tvorbu
vasich 3D predstav v kazdodenni produkeci. Trend je zfejmy.
Rychlejsi a snazsi tvorba 3D svétiL.

Tento celosvétovy trend ma ale i sva ,negativa®, pokud si
dovolim to takto nazvat. Cim dal tim vice specializovanéjsich
dil¢ich aplikaci fesi podmnozinu tdloh, s nimiz si ,wvelké 3D
aplikace jako je 3ds Max, Maya nebo SoftImage, dokazou
tvorbu textur a povrchovych struktur, michani 3D animace
se 2D video elementy, specidlni vizudlni efekty, simulaci teku-
tin, detailni digitalni sochafstvi 3D modelti nebo animace
postav. V§echny tyto oblasti pokryva Siroké spektrum aplikaci
dostupnych na trhu s grafickym softwarem. To samozfejmé
klade néroky na vase znalosti, je tfeba pokryt mnohem $irsi
zabér funkcionality, nez tomu bylo v minulosti.

Tato publikace se zameétuje na aplikaci 3ds Max od spole¢nos-
ti Autodesk v jeji posledni verzi 2010. V dobé zacatku psani je
na trhu verze 2009, ale vSechny nové funkce verze 2010 jsou
zde téZ detailné rozebrany. Tento animacni software pokryva
cely produkéni tok od modelovani objektu, aplikovani textur
a vizualnich struktur na povrchy modeltl, ptripravu osvétleni
a simulaci realného denniho svétla, pfes animaci, tedy rozpo-
hybovani nejen modelti i postav, zmény jejich vzhledu v case
az po renderovani, tedy vytvoreni digitalniho vystupu, napri-
klad sekvenc¢nich obrazovych soubort, které si poskladate
do jednoho MOV nebo AVI souboru. Autodesk 3ds Max je
zfejmeé nejpouzivanéjsi 3D nastroj na svété, ktery se pouziva

KAPITOLA

Témata kapitoly:

B Obor 3D grafika a Autodesk
3ds Max

B Zakladni pojmy, pracovni
postup a 3D prostor
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v hernich studiich, architektonickych kancelarich, filmovych studiich a samozfejmé cetnou
zakladnou samostatnych tvirca.

Mozna jste zaznamenali uvedeni aplikace 3ds Max 2010 Design. Jedna o téméf totoznou
aplikaci s 3ds Max 2010, av§ak zaméfenou spiSe na trh vizualizaci, u nichz se dba zejména na
realné osvétleni podle normy LEEDS. Balik 3ds Max 2010 navic oproti verzi ,Design® obsahuje
SDK - Software Development Kit, sadu ndstroji uréenou pro vyvoj dalsich doplnka pro 3ds
Max, coz nachdzi své uplatnéni zejména pro zabavni a herni primysl. To jsou zakladni, pro
vét$inu uzivateld zanedbatelné rozdily. Vyznamnym piinosem obou variant je ale dostupnost
64bitovych verzi. V ¢em spociva prinos ve srovnani s 32bitovou instala¢ni sadou? Pfedev$im
moznost prace s velkymi datovymi soubory, tedy velkym objemem 3D modelt v jedné scéné.
Zadruhé je to mnohem rychlejsi interaktivita v manipulaci s detailnimi objekty. Muzete tak
svizné modelovat pomoci kresleni §tétctt po povrchu vysokopolygonalnich modeli.

Pro Maxe je na trhu mnoho zajimavych zasuvnych moduld, které rozifuji jeho schopnosti
a funkcionalitu. Pokud Max nenabizi takovéto integrované vlastnosti (napt. simulaci tekutin),
porozhlédnéte se po tzv. plug-inech, které jsou pro Maxe dostupné v hojné mire - komeréné
i zdarma. Druhd mozZnost rozsifeni je hledat ¢i vytvorit si tzv. skripty. Ty predstavuji kusy pro-
gramového kodu, které kdyz spustite, tak se vam spusti uvnitf 3ds Max pozadovana miniapli-
kace. Ty mohou byt riizné specializované od tvorby objektd s moZnosti jejich parametrizace az
po nastroje usnadnujici animaci. Samoziejmé jsou ke stazeni knihovny 3D modelt, takze staci
vénovat pér set korun na koupi takové knihovny, anemusite si modely pracné vytvaret. Tlak na
produkci v kratkém case je vysoky, proto tyto moznosti urcité vyuzivejte.

Externi aplikace, s nimiz by se mél samostatny 3D grafik seznamit, jsou napiiklad Adobe
Photoshop, Autodesk Mudbox, Adobe Premiere, Autodesk Combustion nebo Adobe After
Effects a Motion Builder. Jak je vidno, je jich vice a zabér pokryté problematiky je $iroky.
Aplikaci Adobe Photoshop zna zfejmé nejvice uzivatell v oblasti 2D grafiky. Znama aplikace
pro tvorbu a zpracovani obrazki, pfipravy textur a bitmap pro jejich zaclenéni v 3ds Max.
Pokud se chcete stat digitdlnim sochafem, bude se vam libit aplikace Autodesk Mudbox, v niz
miuizete diky vestavénym $tétcim malovat po povrchu modelu a ddvat mu detailni 3D podobu.
I kdyz Max nabizi hodné nastroju pro 3D modelovani, na Mudbox si rychle zvyknete a naucite
se v ném pracovat a prenaset modely mezi 3ds Max a Mudbox. Je uréeny pro modelovani téch
nejjemnéjsich detailti na modelech s vysokym poctem polygont (vrasky, svaly a podobné).

S Adobe Premiere budete schopni sttihat animované klipy, michat je, prolinat, provadét korekei
barev nebo synchronizovat se zvukem. Combustion také pracuje ptimo s animacemi. Je ekviva-
lentem pro ¢innost nazvanou kompozice a postprodukee. Jakmile dokonéite animaci, mtzete
ji zkombinovat s dal$imi vizudlnimi prvky a efekty (dokonce s 3D objekty, které mizete rafi-
nované skryvat za objekty v animaci). After Effects, jak ndzev napovidd, dodava do jiz hotové
animace riznorodé efekty. Mohou jimi byt napodobeni tfesu kamery, vinéni a distorze obrazu
(para, horky vlnici se vzduch, rozmlzeni obrazu a podobné), pridani svétel a kamer nebo
miiZzete po snimcich animace malovat. Posledni ze jmenovanych aplikaci - Motion Builder
- nabizi vykonné nastroje pro animaci postav.

Pokud to myslite s 3D tvorbou vazné a radi byste vytvorili krats$i animaci, méli byste si s témito
aplikacemi ,,umét povidat®
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Zakladni pojmy, pracovni postup
a 3D prostor

Nez se za¢neme vénovat vlastnimu studiu v Maxovi, podivejme se jesté na to, jak budete pti své
praci postupovat. Po spusténi Maxe uvidite ¢tyti pracovni vyfezy (pohledy), v nichz budete své
modely vytvaret. Vsechny modely, i ty nejslozitéjsi, na které si jen vzpomenete (véetné postav
a dalsich organickych objekti), vytvarite ze zdkladnich, primitivnich parametrickych objekt,
jakymi jsou krabice (Box), koule, valec a podobné. Dil¢imi upravami a posunovanim ¢i otace-
nim vrchold a hran geometrického primitiva dosahnete ptiblizného hrubého vzhledu finalniho
modelu. Pomoci aplikovani dalsich funkci miizete ziskat zaoblené hrany, tedy hladky zaobleny

model, ktery odpovida finalnimu vzhledu.

Co s takovym modelem? Mizete (ale nemusite) ho pfenést do aplikace Autodesk Mudbox,
kde modelu dodate velmi jemné detaily kreslenim rtizné strukturovanymi $tétci po jeho povr-
chu. Takovych detailti byste v Maxovi dosahli jen velmi pracné. Zpét s modelem v Maxovi na
néj vyzkousite osvétleni. Nastavite mu parametry, které odpovidaji redlnému osvétleni, takze
dosahnete vérného reseni svétla prostfednictvim primého i nepfimého svétla. V této fazi
nechate svétlo ,,malovat® po povrchu modelu, ¢imz ziska skute¢nou prostorovou hloubku. 3D
model ziska své osobité misto ve 3D prostoru.

Jste zvédavi, co bude dél?

Ceka vas uméleckd ¢ast tvorby textur. 3ds Max nabizi proceduralni mapy, které miZete piesné
definovat a nastavovat jim parametry a poté je aplikovat na model. Muzete také na povrch cer-
stvé zrozeného modelu aplikovat vami vytvorenou fotografii, naskenovany obrazek a podobné.
Pridate tomuto materidlu lesk, hrubost a dal$i charakteristiky, které jsou typické pro vybranou
materialovou strukturu. U slozitéj$ich modelti aplikujete materidly po jednoduseji zvladnu-
telnych segmentech. Nyni model stoji, svétlo sviti, povrch je pokryty vybranou strukturou.
Mtizete se pustit do 3D animace.

At uz se jednd o postavu nebo jednoduchy objekt, principy animace ziistavaji stejné uz od svych
prvopocitkil. Zménit polohu, otoéeni nebo velikost objektu v ¢ase. Cas v animaci je udavany ve
snimcich. Naptiklad evropska norma PAL predstavuje 25 snimki za sekundu. Jedna sekunda
animace tedy trva 25 pohybovych snimki, z nichz kazdy se li$i o hodnoty zminéné polohy,
otoceni nebo zmény velikosti animovaného objektu. Sta¢i vam vytvotit jen nékolik klicovych
snimkil, 3ds Max se postard o vSechny mezisnimky.

To je hlavni benefit 3ds Max, pomocnika v animaci. Nemusite se starat o kazdy snimek, Max
zajisti pfechod mezi snimky tzv. interpolaci. Jakmile dokon¢ite animaci, ptichdzi faze rendero-
vani - 3ds Max v této ¢asti snimd obraz a vytvari vysledné obrazky. Tuto fazi si skute¢né oblibi-
te. Vy budete odpocivat a Max pracovat s plnym vyuzitim v§ech procesortl. Snimek po snimku
se bude generovat obraz se v§emi definovanymi atributy — svétlem, materidly i animaci.

vy

Nejnaro¢néjsi na renderovani jsou vypocty odrazt svétla, prichody svételnych paprski sklem,
lomy svétla ve sklenénych nddobach s tekutinami a podobné. Vyrenderovani jednoho snimku
mize trvat celé hodiny ¢i dny i na nejvykonnéjsich pocitacich. Vynasobte si tuto dobu ¢islem
25 a dostanete dobu trvani vyrenderovani jedné sekundy animace. Celou tuto dobu nemusite
muiZete vygenerované snimky upravit v nékterém kompozi¢nim nebo postprodukénim progra-
mu, pfidat hudebni stopu a nechat si sestavit vysledné video.

w
ey

Uvod do 3D grafiky | 1

v 3ds Max
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Klasicka prace ve 3D prostoru spociva v tzv. transformacich. Jedna se o posun, otoceni a zménu
méfitka (anglicky Move, Rotate, Scale). Tyto prikazy budete pouzivat v kazdodenni produkci
nejspise nejvic ze véech ptikazi. Orientace ve 3D prostoru spociva v transformacich v osach X,
Y aZ. Osy X a Y definuji spodni rovinu, na kterych jakoby objekty stoji. Predstavte si je jako
zemi. Osa Z pak urcuje vysku objektt, smétuje tedy vertikdlné. VSechny tfi osy pak dohroma-
dy v 3ds Max tvori svétovy souradnicovy systém. Priniky téchto os tvori poc¢atek 3D prostoru
a oznacujeme ho usporadanou trojici hodnot (x,y,z) = (0,0,0). Tato filozofie vychazi z Kartezi-
anského souradnicového systému. Vice se dozvite v kapitole o navigaci ve 3D prostoru. Ted uz
nam nezbyva nic jiného, nez se pustit do prace. V nasledujici kapitole se podivame na detailni
prehled prvki uzivatelského rozhrani. Spustte Maxe!

Autodesk
3ds Max:

Autodesk

Loading plug-in: C:\Program FilesiAutodeski3ds Max 2010skdplugsifilelink. diu

Obrazek 1.1. 3ds Max se nacita - otevira se svét filmovych moznosti
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Rozdéleni pracovniho
prostiedi 3ds Max

Mnoho zacinajicich uzivateld odradi komplexni uzivatelské
rozhrani, spousta funkci, tlacitek, ktera navic po stisknuti,
nic nedélaji. Nemusite se obavat. Jakmile pochopite zakladni
principy, jak postupovat, bude se vam prace s Maxem zdat
stejné intuitivni a samoziejma jako chiize. Jdete a nepfemys-
lite o tom.

Kdyz spustite 3ds Max, standardné se zobrazi uzivatelské roz-
hrani rozdélené na dvé funk¢ni oblasti:
m  Pracovni ¢ast slozend ze ¢tyf vytezi, kde vytvarite 3D
modely a v§echny objekty virtudlniho svéta.
m Nabidkova a prikazova ¢ast (prevazné na okrajich),
kterd se nachdzi kolem pracovnich vyfezi ve formé

hlavni nabidky nebo dalsich ptikazii na pravé strané
a v dolni ¢asti uzivatelského rozhrani.

Obrazek 2.1 ukazuje rozdéleni hlavniho rozhrani na logické
podcasti, které jsou vénované konkrétni ¢innosti v ramci
prace s programem. V této kapitole se budeme vénovat
praci se soubory a technikdm, s nimiz budete moci zacit
velmi rychle pracovat. Dal$i komponenty rozhrani jsou blize
popsany v prislusnych kapitolach (napriklad vzhled a nasta-
veni pracovnich vyfezii nebo navigace ve 3D prostoru ve tfeti
kapitole).

KAPITOLA

Témata kapitoly:

Rozdéleni pracovniho
prostiedi 3ds Max

Prace se soubory a scénou

Casto opakované operace
v 3ds Max

Kategorie objektii v 3ds
Max

Prehravani animace
a animacni stopa

Navigace v pracovnich
vyrezech

Ptizpisobeni uzivatelského
rozhrani
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+— Hlavni nabidka Hlavni nastrojovy panel

AN
Prikazovy
panel

Naviga¢ni
ovladaci

/prvky

Casova stopa A_piehravani a zaznam animace

Stavovy panel _A

Obrazek 2.1. Rozhrani 3ds Max po spusténi v celé své krase. Uvniti tohoto editoru mlizete vytvo-
fit svdj 3D animovany film. Zpocatku lehce frustrujici pohled na prazdné vyiezy - vse musite
vytvofit zcela od zakladu.

POZNAMKA

Abyste si mohli zkouset nékteré prikazy probirané v této kapitole, méli byste znat alespor
zakladni zpUsob tvorby nékterych geometrickych primitiv véetné jejich transformaci. AZ to bude
treba, zminim v této souvislosti zplsob tvorby zakladnich objektd.

Prace se soubory a scénou

Zalozeni nové scény

Efektivni prace se soubory je zakladni predpoklad kazdého uzivatele 3ds Max. Abyste mohli
pracovat se soubory od svych kolegtl, z Internetu a rizné je kombinovat, vyuzijete hlavni apli-
ka¢ni nabidku. Tady najdete vétsinu prikazu pro praci se soubory.

POZNAMKA

Ve verzi 3ds Max 2010 doslo k vyraznéjsi zméné uZivatelského rozhrani. Z toho ddvodu mozna
nenajdete urcité prikazy tam, kde byste je hledali ve verzi 2009. Napfiklad hlavni nabidka File je
schovana pod symbolem Maxe Uplné vlevo nahote, kde jsou jednotlivé prikazy seskupeny tema-
ticky pod nadfazené nazvy (napf. poloZka Save obsahuje Save As, Save Copy As, Save Selected
a Archive). Hlavni nabidka zacing ve verzi 2010 polozkou Edit. Polozku hlavni nabidky File byste
hledali marné. Mdzete si ji ale do hlavni nabidky pridat (viz dale Gprava rozhrani). Prozatim pocitej-
te s tim, Ze nabidka File je skryta pod rozbalovacim symbolem Maxe vlevo nahore. V dalsim textu
se budeme na tuto nabidku odvoldvat jako na,hlavni aplika¢ni nabidku”
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File | Edit Tools Group ‘iews Crea [ & H&-/ - =|
Mew... Ctl+h | =
I o] Recent Documents

Reset | 1

New L

il

Open.., Crl+0
Open Recent 4 EF) Reset Yesterday (6) L
Save Ctrl+S [B 1257 Particleflow.max
Save As.., E Open » @ Flocking Birds Formaticn.max
Save Capy fs.., ﬁ SecondsHandAnimation.max
Saira-CalaEh Say
avE selRctEd. E e [& 1250 soringControliermax
Set Project Folder... [B 12 88 ReactionContraliermax

Save As L2
HRef Objects.., @ 12.87 MotionCaptureCentrollermax

T
HRef S
HlshEls E% Impart ' Last week (4) Lal

File Link Manager... E 12.5 AutoKey Bounce_tangenis.max

Expart 3
Merge... @ ﬁiE.EO Controllers.max
Replace,., > ﬁ 1272 Constraints.max

References F

ﬁ 10.123 mentalray.max

1 A

Sawe Anim

Manage ¥
Impaort..,
Properties L4

Selected,,,

= 9 Options .ix\t 3ds \,"axI
Publish to DWF...
Bsset Tracking... Shift+T Obrazek 2.2. Hlavni nabidka File pro praci se souborovymi forma-
rchive.. ty. Pokud otevirate scénu, importujete ziskané 3D modely nebo
SRR IR predéavéte scénu v rdmci produkéniho toku, urcité zde najdete
FileiBraperiess: pfikaz, ktery vam to umozni. Ve starsich verzich najdete nabidku
ViewTmage Fle. File standardné mezi ostatnimi polozkami @, ve verzi 2010 jsou

0 prikazy pro praci se soubory umistény pod symbol 3ds Max vlevo

R nahofe (aplika¢ni rozbalovaci nabidka).

Kdyz si chcete vy¢istit aktualni obsah oteviené scény pro praci na nové, avsak chcete si pone-
chat aktivni vSechna systémova nastaveni (rozloZeni pracovnich vyfezu, ptichytdvani, nasta-
veni editoru materiald atp.), pouzijte pfikaz New. Pri stisknuti tohoto prikazu mate na vybér
mezi ponechanim vsech objektii a hierarchickych vztahti mezi nimi (vztah rodi¢-potomek, viz
déle v animaci) s odstranénim animace (Keep Objects and Hierarchy), odstranénim hierarchii
i animace s ponechanim objektti (Keep Objects), nebo odstranite vse (New All).

Kompletni vy¢isténi scény od objektt, hierarchii a animace v¢etné nastaveni vyrezli provedete
prikazem Reset. Efekt je stejny jako vypnuti a znovuspusténi Maxe. Vyuzivejte jej, pokud chcete
zalit pracovat na zcela nové scéné, bez ohledu na tu aktualné opousténou. Pokud chcete naci-
tat po kazdém vyvolani prikazu Reset stejné nastaveni (vyrfezy, objekty, jednotkys,...), ulozte si
takovou scénu pod nazvem maxstart.max do aktudlni projektové slozky scenes (viz ptikaz File
— Set Project Folder nebo v nové verzi 2010 schovana pod polozkou Manage v hlavni aplikaéni
nabidce).

Otevieni scény

K otevieni vybrané scény pouzijte prikazy Open a Open Recent (soubory s koncovkou MAX, CHR
nebo DRF - format pro VIZ Render, dostupny naptiklad v aplikaci AutoCAD Architecture).
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Pro vét$inu uzivatelll je samozfejmeé klicovy format MAX. Open Recent zobrazuje naposledy
oteviené soubory scén, coz byva rychlejsi zptisob, nez dohledévat scénu na disku. Nastaveni
poctu takto zobrazenych naposledy otevienych scén provadite v hlavni nabidce Customize —
Preferences — karta Files — fadek Recent Files in File Menu.

POZNAMKA

V 3ds Max plati, Ze neotevfete soubor MAX uloZeny v nejnovéjsi verzi (napfiklad 2010) v nékteré
stardf (2009, 2008,...). Opacnym zplsobem to samoziejmé neni problém. Jedinym zpUsobem,
jak toho docilit, je exportovat scénu do spole¢ného forméatu nezavislého na verzi (napfiklad 3DS,
OBJ a dalsi podle potreby).

Na obrazku 2.3 vidite frekventovany dotaz pfi otevieni scény, jejiz nastaveni mérnych jednotek
se lisi od téch v aktudlné otevrené scéné. V horni ¢asti vas dialog informuje, v ¢em tkvi neshoda
jednotek (File Unit Scale = jednotky v oteviraném souboru, System Unit Scale = aktualné nastave-
né systémové jednotky). V dolni ¢asti mate moznost vybrat si mezi:

® Zménou jednotek v souboru podle aktualnich systémovych jednotek (Rescale the File
Objects to the System Unit Scale)

m  Prijetim nastavenych jednotek v oteviraném souboru a tedy pfepsani téch systémovych
(Adopt the File s Unit Scale)

File Load: Units Mismatch

The Unit Scale of the file daes not match the
Syztem Unit Scale,

File: Unit Scale: 1 Unit = 10000 Meters
System Unit Seale: 1 Unit = 1,0000 Cantimeters

 DovouWant To:
" Rescale the File Objects to the System Unit Scale?
@ Adopt the File's Unit Scale?

Obrazek 2.3. Po otevieni souboru se scénou s odlisné nastavenym systémem
mérnych jednotek, nez jak je mate nastavené v aktudlni scéné, se objevi dialo-
gové okno s dotazem, jaké jednotky povaZujete za prioritni.

Ukladani scény

Rizné zptsoby uloZeni scény najdete v hlavni aplika¢ni nabidce pod klicovym pojmem Save.
Tento prikaz byste si méli osvojit, protoze nic jiného vas tolik nevyvede z miry jako pad sys-
tému bez uloZeni scény po nékolikahodinové praci. Ukladat, ukladat a zase ukladat. Nejlépe
prirtstkové, coz znamend, Ze si neprepisujete jednu scénu neustéle dokola, ale vytvarite si jejich
prirtstkové kopie (napf. Interierl5_2 01, Interierl5_2 02,...). Nékdy se totiz mize stat, Ze
pfi padu systému se soucasné narusi aktualné oteviena scéna, kterou pri znovuspusténi Maxe
uz neotevrete. Prikaz Save prepiSe aktualné otevienou scénu, Save As vam nabidne moznost
pojmenovani scény pod jinym ndzvem, tedy umozni vytvorit kopii (nebo ale také prepsat
tu stavajici), Save Copy As dovoli vytvorit kopii scény pod zadanym nazvem, ale pokracujete
v praci na pavodni scéné. Kopie jakoby odsouvate nékam na bezpe¢né misto do archivu, ale
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pracujete na scéné s pivodnim nazvem. Posledni pfikaz Save Selected je vynikajici pomiickou,
jak ulozit pouze aktualné vybrané objekty. Neukladate celou scénu, ale jen pozadované modely,
které muizete poslat kolegovi.

Zalozeni nového projektu

Me¢li byste pracovat systematicky a k tomu dobfe poslouzi zaloZeni celé struktury projektu.
Ptikazem Set Project Folder zavedete adresafovou strukturu nové zakladaného projektu. Najdete
ho v hlavni aplika¢ni nabidce pod polozkou Manage (spravovat). Pfi otevirani a ukladani scény
se bude brat jako primarni pravé tato cesta. Pred vytvorenim projektu je pouze tfeba zvolit
cilovy adresar, kde se struktura vytvori.

archives
autoback
downloads
export
EXpress
irmport
materiallibraries
presies
proxies
renderautput
renderpresets
sceneassets
scenes
wpost

| 3ds Ma Mistrowstyimxp

Obrazek 2.4. Struktura projektové slozky. Pfed zahajenim kazdého komplex-
néjsiho projektu je dobré vytvofit si tento adresar, kam se budou ukladat viech-
ny souvisejici komponenty scény (max soubory, textury, renderované snimky,
exporty, archivy, zlohy, preddefinovana nastaveni renderovani a podobné).

Vyuziti externich scén a modelii mimo vasi scénu

Tento pristup je vhodnym zptisobem organizace a sdileni projektovych soubort. Pfiklad muze
byt tento. Reknéme, Ze va$ kolega pracuje na vizualizaci jedné budovy. Vy mate na starost
celou ulici, kde stoji i tato budova. Sta¢i vam ,,ukdzat“ na ni ve vasi scéné do souboru kolegy
a nemusite se o nic starat. Idealni zptisob tymové prace. V 3ds Max 2010 najdete nasledujici
prikazy v hlavni aplika¢ni nabidce klepnutim na symbol 3ds Max vlevo nahote a vybérem
polozky References.

XRef Objects a XRef Scenes jsou tzv. externé odkazované objekty ¢i scény. Tyto prikazy vyuzijete
v produkénim prostiedi, uvnitf pracovniho tymu. Do své oteviené scény si timto naclitate
odkazy na objekty nebo celé scény z jinych soubor, na kterych mohou v daném okamziku pra-
covat vasi kolegové. Neznamend to import, ale pouze nacteni jakéhosi zrcadla objektu z jiného
souboru. Prace s timto objektem je zna¢né omezena a nemuzete ho upravovat obvyklym zpu-
sobem. Nelze z néj klasickou cestou ani vytvorit kopii. Zmény provadéné na daném modelu
va$imi kolegy se projevuji ve vasi scéné. Pro plnohodnotnou praci s objektem si ho muzete ze
zdrojové scény od kolegy nacist ikonou Merge in Scene, ktera je dostupna v dialogu XRef Objects
(horni fada ikon).
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b 233 B
Modifier List -

S|4 B

¥ Enatied T incidesd [ Automatic Update

T~ Mesme Trensfome ™ Meras Materish 17 Meme Manoulsion: Modifiers: |5el -]

B x ®B[c o @

Scene Name | Source Name | Type

obrazl§ obrazlf HRef Object XRef Resolved  ---
obj 133 Ref Object | XRaf Resalvad | - |
Objectl3 Objectl3 ARefObject  ARefResolved - I
Dlanedd Planeld ¥Ref Object  XRefResolved  ---

Obrazek 2.5. Externé odkazovanym objektem je v této scéné obraz. Prace s nim je odkdzana na
externi soubor. V aktualni scéné s nim muzete provadét pouze bézné transformace a ménit jeho
vzhled pomoci tzv. modifikator(.

Obdobné funguje i prikaz XRef Scenes a plati pro celé scény - MAX soubory. Abyste scénu
mohli transformovat, musite ji v dialogu XRef Scenes pripojit k libovolnému rodi¢ovskému
objektu funkci Bind. Objekty scény typu XRef nemohou byt vybrany ani nijak modifikovany. To
je také rozdil mezi XRef Objects a XRef Scenes.

Piipojeni CAD vykresu

Nastroj File Link Manager je idealnim néstrojem pro vas, pokud pracujete nebo vyuzivate sou-
bory i z jinych aplikaci, jako je AutoCAD nebo Revit. Najdete ho v hlavni aplika¢ni nabidce —
References. Jeho vyuziti je obdobné piikaztim XRef, tedy dodrzeni jednoho centralniho mista
s vykresem, ktery si jen do aktualni scény pripojite a pracujete nad nim. Soubory DWG a DXF
do scény pripojite klepnutim na tlacitko File na karté Attach dialogu File Link Manager. Tla¢itkem
Reload aktualizujete obsah DWG souboru. Je to vynikajici zpiisob prace, pokud je vasim pra-
covnim vstupem préce projektantd.

Vlozeni obsahu jiného MAX souboru do aktualni scény

Pokud chcete pfidat scénu v souborovém formatu MAX do vasi aktualni scény, vyuzijte pii-
kaz Merge. Najdete ho v hlavni aplika¢ni nabidce pod polozkou Import. To neplati pro jiné
typy soubortl, pro které vyuzivejte spise funkce importu (viz dale). Po stisku prikazu Merge
miiZete v dialogu Merge File vybrat soubor, z néhoz chcete do aktudlni scény vlozit nékteré
jeho objekty.
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@ H¥Ref Scenes 7w
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Obrazek 2.6. Dialog pro vybér externé odkazované scény. Objekty v ni obsazené nelze vybirat ani
modifikovat. Jste odkazéni na zaméry tvirce scény.

Hromadné nahrazeni objektl ve scéné jinymi

Reknéme, Ze jste v aktudlni scéné vytvorili nékolik zastupnych objektti, které nyni pottebu-
jete nahradit detailnim sitovym modelem, ktery ma stejny nazev jako zastupné objekty. Pak
pouzijete ptikaz Replace, ktery nahradi ve scéné vSechny objekty se stejnym nazvem.

Sprava animaci
Vytvorené animace si miiZete uklddat do samostatnych souborti s pfiponou XAFE Vezméte si
ptiklad, kdy jste vytvorili péknou animaci pohybujiciho se objektu. Pokud tu samou animaci
budete chtit namapovat na dalsi objekt, musite si nejprve:
1. Ulozit XAF animaci objektu (v drivéjsich verzich pred 2010 v nabidce File — Save
Animation; ve verzi 2010 v hlavni nabidce Animation — Save Animation).
2. Poté si vytvorte novy objekt, vyberte ho a na¢téte na néj svou animaci (File — Load
Animation, resp. Animation — Load Animation.
3. Objevi se dialog XML Animation, ktery vas informuje o chybé&jicim namapovani animac-
nich stop mezi obéma objekty a souc¢asné vam nabidne vytvoreni takového souboru
informaci.
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Obrazek 2.7. Dialog Map Animation se objevi v pfipadé, Ze potiebujete nacist animaci z jednoho
objektu na jiny, k cemuz je nutné vzijemné pfifadit (namapovat) animacni stopy ¢i ovladace jed-
notlivych transformaci. Max bude védét, Ze pozice zdrojového souboru (INCOMING) bude pfifaze-
na ke spravné stopé - pozici aktudlniho nového objektu (CURRENT).

4. Jakmile provedete prifazeni ovlada¢t (vyberte stejné ovladace vlevo a vpravo) a potvr-
dite Sipkou mezi prostfednim a pravym sloupcem ukazujici doleva, méte vytvoreno
mapovani. Pak jen staci klepnout na tlacitko Save Mapping a aktivuje se tlacitko Load
Animation. Klepnéte na néj a animace se nacte na cilovy objekt.

Vice moznosti o tomto pristupu najdete samoziejmé v kapitole vénované animaci.

Importy a exporty souboru externich aplikaci
Piikazy Import / Export piedstavuji zakladni zptsob nacitdni modelt z /do jinych aplikaci.
Mtizete nacitat z nasledujicich aplikaci/souborovych formatii:
m  Autodesk (FBX)
3D Studio Mesh (3DS, PR))
Adobe Illustrator (AI)
LandXML /DEM /DDF (DEM, XML, DDF)
AutoCAD Drawing (DWG)
Motion Analysis HTR (HTR)
IGES (IGE, IGS, IGES)
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Autodesk Inventor (IPT, IAM)
Lightscape (LS, VW, LP)
gw::OBJ-Importer (OB])

3D Studio Shape (SHP)
Stereolitho (STL)

Motion Analysis TRC File (TRC)
VRML (WRL, WRZ)

Nejznaméjsi a jisté nejpouzivanéjsi pro pouziti v 3ds Max jsou soubory 3DS, DWG, FBX,
OBJ, poptipadé vystupy ze strojaského softwaru Autodesk Inventor (IPT a IAM). Pokud na
Internetu najdete dostupné 3D modely pro 3ds Max, budou nejspise ve formatu 3DS, MAX
nebo OB]J (vystupni format napriklad z Autodesk Maya). Kazdy souborovy format ma své spe-
cifika, vét§inou vsak stac¢i pfijmout implicitni hodnoty nabizené priivodcem importu. Exportni
formaty jsou velmi podobné. Uvedu zde dva zajimavé, ne zcela bézné exportni formaty:

m JSR-184 (M3G)
® VRMLY7

Prvni z nich je uréen pro vystup na mobilni zatizeni. Tim muzete ptipravovat 3D hry podporo-
vané na nejznaméjsich mobilnich telefonech. Format JSR-184 je zaloZen na jazyku Java. VRML
je standardni souborovy format pro reprezentaci 3D interaktivni vektorové grafiky navrzeny
pro web. Jeho nastupcem se stal format X3D.

Prikaz Export Selected umozni exportovat do zvoleného formatu pouze aktualné vybrany objekt
ve scéné 3ds Max.

Export do prezentacniho formatu nezavislého na 3ds Max

Pokud potiebujete predat kolegovi ukazku své price, ale nemate ¢as renderovat prilet scénou
a kolega navic nema 3ds Max, kde by si vas vystup prohlédl, mizete scénu exportovat do for-
matu DWE. Ten si doty¢ny miize prohlédnout v bezplatné aplikaci Autodesk Design Review
a libovolné se scénou prochdzet a otacet. Mozny vystup vidite na obrazku 2.8, kde je scéna
interiéru exportovana do DWE V aplikaci Design Review mate k dispozici cely 3D model,
tedy nejen z pohledu aktudlné nastavené kamery. Vystup neni plnohodnotny co do svétel
a reflexnich materiald jako v pfipadé plnohodnotného renderu, avsak ztistane zachovan cely
model se zakladnimi materialy. V tom je rozdil v porovnani s panoramatickymi vystupy, které
renderujete pouze z jednoho pohledu.

Centralni sprava digitalnich aktiv

Az budete pracovat s kolegy na velkém projektu, vyuzijete nejspi§ néktery systém pro centralni
ukladani projektovych souborii a scén. Jednou z moznosti je pouzit systém Asset Tracking.
Prikazem Asset Tracking mate ptimy pristup ke stejnojmennému systému, ktery umoziuje
sdilet data, jako jsou scény, bitmapy a pouzité materidly (vcetné verzovani), mezi véemi cleny
produkéniho tymu. Prikaz najdete ve verzi 2010 pod polozkou Manage v hlavni aplika¢ni
nabidce.

Tento systém podporuje feSeni Autodesk Vault pro spravu dat (kromé dalsich, jako je Microsoft
Visual SourceSafe, CVS a Perforce), které funguje jako centralni tlozisté dat projektu. Jako
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Obrazek 2.8. Format DWF spole¢nosti Autodesk vdm umozni prezentovat 3D prostor bez nutnos-
ti instalace 3ds Max. Kompletni 3D model v¢etné moznosti otaceni, priichodl a pohledli ze viech
stran mUZete zobrazit v aplikaci Autodesk Design Review.

ucastnici predplatného (tzv. Subscription) mate k aplikaci Autodesk Vault - verzi pro server
Vault Server a klientskou ¢ast Vault Client — bezplatny pristup. Typickd prace se systémem Asset
Tracking spociva v téchto krocich:

1. Ksoubortim ulozenym v tomto tloZisti pfistupujte ptes hlavni nabidku File — Open from
Vault 2009 (nebo pies hlavni aplika¢ni nabidku — Open).

2. Pred kazdym c¢tenim a praci nad souborem ulozenym v systému Vault si ho musite
nejprve nechat ,,vydat® (check-out) a po vami provedenych zménach ho ulozit zpét do
ulozisté (zaradit zpét) pomoci funkce Check-In.

Archivace kompletni scény vcetné textur

Kdyz budete pottebovat ulozit kompletni archiv vaeho projektu, pouzijte ptikaz File — Archive.
Tento piikaz najdete ve verzi 2010 v aplika¢ni nabidce pod polozkou Save As. Je to vynikajici
zpusob k predani kompletniho projektu dal$im pracovnikim. Jeho smyslem je posbirani véech
datovych souborti (scény, bitmapy, fotometricka data a podobné) do jednoho ZIP souboru.
Manualné byste jen stézi nahravali vSechny textury na jedno misto z riiznych slozek na disku.

Statistika a metainformace scény

Zjisténi podrobnych informaci o scéné vam pomuze odhalit skrytd uskali béhem prace na
projektu. Souhrnné statistiky o scéné zjistite prikazem Summary Info. (Ve verzi 2010 ho najdete
v aplika¢ni nabidce pod polozkou Properties.) Ten vam poda spise statistické informace o aktu-
alni scéné (pocet vrchold, seznam objektu, ¢as posledniho renderovaného snimku, pocet svétel,
kamer, vyuzitda RAM pamét a podobné).
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Pfipojit metainformace ke scéné muizete prikazem File Properties. To vam umozni k fyzickému
souboru scény pripojit data jako nazev scény, jméno autora, spolecnost, klicova slova, komen-
tare a podobné.

Prohlizeni obrazku

Prohlizeni obrazovych soubord, které budete potfebovat k texturovani scény, bylo pred verzi
2010 dostupné v hlavni nabidce File — View Image File. Ve verzi 2010 najdete tento prikaz v hlav-
ni nabidce Rendering.

Editovani, transformace, vybéry a vlastnosti objektt

Abyste si mohli vyzkouset piikazy probirané v této a dalsich kapitolach, je dobré znat tvorbu
alespon zdkladnich objektil. Vyzkousejte si to v prazdné scéné pres hlavni nabidku Create —
Standard Primitives. Zde najdete zakladni objekty jako krabice (Box), koule (Sphere), valec (Cylinder)
a dalsi. Primitivni objekt vytvofite takto:

1. V hlavni nabidce Create — Standard Primitives si vyberte néktery objekt.

2. Klepnéte do perspektivniho pohledu (pravy dolni pracovni vytez, ktery ma vlevo naho-
fe nazev Perspective), podrzte levé tlacitko mysi a tahnéte s mysi.

3. Pravé jste vytvorili sviij prvni objekt. Parametry zde ménit nebudeme, to bude néplni
paté kapitoly ,,Ivorba zdkladnich objekt

Zakladni operace s objekty a scénou

m  Krok zpét a vpred po provedené akci v pracovnim vyrezu provedete piikazem Edit —
Undo/Redo (Ctrl+Z/Ctrl+Y). Tyto ptikazy neplati pro krok zpét, pokud pohnete nebo
otocite pohledem (pro to slouzi piikazy Views — Undo View Change - Shift+Z a Redo
View Change - Shift+Z). Zména se tyka zejména parametrickych uprav a transformaci.

m  Rychlé uloZeni/nadteni scény muzete provést prikazy Edit — Hold/Fetch. Je to jakési pti-
hradka pouze pro jeden soubor. Opakovany prikaz Hold prepisuje naposledy ulozenou
scénu tou aktualni. Pfikaz Fetch takovou scénu nacte. Oba prikazy se hodi, pokud potte-
bujete scénu ulozit, ale nenf zas natolik dulezitd, abyste ji ukladali pod uréitym nazvem
prikazem File — Save.

m  Klon aktualné vybraného objektu provedete ptikazem Edit — Clone (Ctrl+V). Jde o kopii
vybraného objektu (nebo vice vybranych objekti).

m  Klavesou Delete nebo timto prikazem odstranite vybrané objekty ze scény.

POZNAMKA

Po provedeni piikazu Clone se vém nabidne dialog s vybérem typu klonovani. Moznosti jsou
Copy, Instance a Reference. Kopii vytvofite klon nezavisly na jeho predloze, objektu, z néhoz
vznikl. Zménite-li parametry kopie ¢i origindlu, nebudou se zmény projevovat na tom druhém.
Instance vytvéii obousmérny vztah mezi origindlem a klonem, kdy zména parametru jednoho
z nich vyvold soucasné zmeénu i toho druhého (vyhodné napfiklad u tvorby stejnych oken, stro-
mU a dalsich objektd, u nichz chcete zménou parametru jednoho z nich vyvolat zménu vsech

ostatnich). S referenci se sezndmime v kapitole o modelovanit.
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Transformace objektii (posun, otoceni a zména méritka)

Zakladni a klicové transformace, které budete pouzivat nejcastéji, jsou posun, otoceni a zména

méritka objektu. Témi budete vase 3D modely umistovat v libovolné poloze i velikosti na libo-
volné misto. Animaci téchto transformaci dosahnete pozadovanych pohybu objekta.

1. Libovolny objekt posunete ptikazem Edit — Move. Objekt lze posunovat podle os X, Y,
Z nebo v rovinach XY, XZ ¢i YZ. Implicitni klavesova zkratka je W. V kombinaci s dal-
$imi klavesami E (otoc¢eni) a R (zména méfitka) jde o rychly pristup k transforma¢nim
prikaztim.

2. Libovolny objekt otocite prikazem Edit — Rotate. Otoceni objektu podle jedné z os ¢i
jejich kombinaci obdobné jako u posunu muzete aktivovat klavesou E.

3. Objektu zménite jeho velikost prikazem Edit — Scale. Ptikaz aktivujete klavesou R.

4. Presné souradnice transformaci zadate nastrojem Edit — Transform Type-In. Pomoci néj
miiZzete pfesné urcit misto, na které chcete model umistit. P¥ikaz Transform Type-In vyvola
dialog pro zadani souradnic X, Y, Z v aktudlnich jednotkach. Vyvolate ho také funkéni
klavesou F12 nebo klepnutim pravym tla¢itkem na aktivni ikonu vybrané transformace
(posun, otoc¢eni nebo zména méfitka) na hlavnim panelu nastroji. Obrazek 2.9 ukazuje
moznosti dialogu Transform Type-In pro posun. Pokud zde neuvidite zadné souradnice,
nemate zfejmé aktivni ikonu pro posun, otoc¢eni nebo zménu métitka (klavesy W, E, R).

;R RS EF SN D[S0 ale s P ot

Mawe Transforrm Type-In E'E@
Absalute World Offset\world———
£ [ ERIE
Y:[00 2 || w[oo
23l || 2[00

e [ o

Obrazek 2.9. (' Dialog Move Transform Type-In nabizi moznost zadani soufadnic X,Y
a Z pro posun objektu. Méte na vybér mezi absolutnimi soufadnicemi (na které misto
chcete objekt pfemistit) nebo offsetovymi soufadnicemi (o kolik jednotek z aktudini-
ho mista se objekt posune) @. Transformace miizete také provadét pomoci nastroje
Transform Toolbox @.
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Gt | Q%ne | panform Toolbox @.

Obdobnym zpusobem zadavate hodnoty pro otoceni (ve stupnich) a zménu métitka
(v procentech).

Muzete také objekty otacet o vybrany pocet stupni (Rotate), ménit jejich velikost dle
vybrané osy, ¢imz dojde ke zplosténi objektu v daném sméru (Size), definovat polohu
tzv. pivotu (zjednoduSené transformacni ,trojnozka® ukazujici smér os) vybérem os
a rozsahem (Align Pivot) nebo umistovat objekt na stfed (soutadnice 0,0,0) a kopirovat
ho v radé (Object). K tomu pouzijte nastroj Edit — Transform Toolbox, ktery je novin-
kou 3ds Max 2010 pro snazsi transformace.

Typy vybéru objektii

Objekty miizete vybirat nasledujicimi zptsoby (vSechny ptikazy najdete v hlavni nabidce

Edit):
1.

2,

Vybér vsech objektii ve scéné naraz. Aktivujete jej klavesovou zkratkou Ctrl+A (Select
All).

Zruseni vybéru veskerych objektil. Je to obdoba klepnuti levym tla¢itkem mysi do
prazdného mista v pracovnim vytezu (Select None).

Obraceni vybéru. Mate-1i napriklad vybrany 3 objekty z 5, ptikaz Select Invert vybere
druhé dva a vybér prvnich tfi se zrusi.

Vybér ,,podobnych® objektii. Zalezi na typu zdrojového objektu (geometrické primi-
tivum nebo editovatelnd sitovina) a prifazeného materidlu. P¥ikazem Select Similar
vyberete podobné objekty (napriklad vSechny krabice nebo krabice se stejnym mate-
ridlem).

Vybér vsech instanci vybraného objektu. Na zdkladé aktualné vybraného objektu vybere
prikaz Select Instances v$echny jeho instance (napt. véechny stromy).

Vybér dle rtiznych kategorii. Po rozvinuti nabidky Select By mizete déle vybrat pozado-
vané objekty podle jejich nazvu (Select By Name) bez nutnosti klepani na objekty pfimo
ve vyfezu, prislusnosti k vrstvé (Select By Layer) pro vybér vSech objekti lezicich v dané
vrstvé nebo vybéru podle barvy (Select By Color). Posledni z nich ale nevybere objekty se
stejnym materidlem piifazenym na objekt z editoru materiald. Bere v potaz pouze barvu
dratového modelu, tedy takovou, kterou mél model ihned po svém vytvoreni.
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POZNAMKA

Pozdéji zjistite, Ze barva, kterou ma objekt po svém vytvoreni, neni materidl. Skute¢ny materidl,
jaky pfifazujete objektéim z editoru materidlQ, ma mnohem komplexnéjsf charakteristiky, jako je
odraz nebo prihlednost. O materidlech se dozvite detailni informace v desété kapitole.

\'S'elect From Scene e ]

Select  Display  Customize

Ol@]S @e REia> G GlE 0B

Find: geol | Selection Set: B I:[} [E | g%
Name IA_l
O TeapotDl

O Planed1

O 7

GenSphereld

Obrazek 2.10. Dialog Select From Scene vyvolate, pokud vybirate objekty
podle jejich ndzvu. Mlzete zacit psat do pole Find, ¢imz se za¢nou automaticky
vybirat vSechny objekty zacinajici na zapsany retézec znaka. V fadku Display
muzete zapinat filtr kategorii objektd, ktery zobrazi jen ty aktivované.

7. Definice vybérové oblasti. Vybérova oblast umoziuje vybrat objekty ptimo v pracov-
nim vyfezu tazenim my$i. Zptsoby (metody), jakymi muzete objekty vybirat, jsou
dostupné v nabidce Selection Region (viz postupné ikony na obrazku 2.11):

Obdélnikovy (Rectangular)

Kruhovy (Circular)

Volné definovany tah (Fence)

Smyc¢ka (Lasso)

»Malovanim® po objektech. Kreslenim po povrchu objekti ve vyrezu vybirite

postupné ,,zasazené” objekty (Paint).

Prepinaci Windows resp. Crossing prepinate moznosti, zda se budou vybirat pouze objek-

ty, které jsou celym svym objemem uvnitf vybérové oblasti, resp. pro jejich vybér staci,

pokud se jich v ramci vybérové metody dotknete.

POZNAMKA

Vybirat objekty mUzete i pouhym klepnutim na objekt. Vice jich vyberte se stisknutou kldvesou
Ctrl. Z vybéru odebirdte stisknutim kldvesy Alt a klepnutim na objekt.

8. Sprava vybérovych sad (sad pojmenovanych vybérti - Manage Selection Sets) je vyni-
kajici néstroj pro organizaci objektil ve scéné. Slouzi pro pojmenovani vami vybrané
mnoziny objektd, kterou budete moci kdykoli nardz vybrat ptes tento nazev. Tyto sady
jsou odli$né od skupin (Groups), které jsou definovany jako uzavieny celek, kdy pro
vybér celé skupiny sta¢i klepnout na libovolny z objektt skupiny pfimo v pracovnim
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Obrazek 2.11. Rozbalovaci ikona Rectangular Selection Region na hlavnim panelu
nastroju (podrzte na ni chvilku levé tlacitko mysi) pro zvoleni metody vybérd objektd

vyrezu. Naproti tomu sady pojmenovanych vybéri musite vybrat tak, Ze zvolite nazev
sady objektt z rozbalovaciho pole, jak vidite na obrazku 2.12 (zde i vybrané mnoZiny
objektll pojmenovavate). V tomto dialogu mtiZete objekty mezi sadami piesouvat,
mazat ¢i priddvat nové.

@ % B I\FVM [ =0 =

Narried Selectivn Sely =

%] | = %J

#-{} dvese

+{} nkna

5 {} stiny
1) Boxn
&) Boxd2
&) Box3
) Box04
&) Boxds
&) Box05

Ready

Obrazek 2.12. Named Selection Sets (dialog pro spravu pojmenovanych vybérd
objektll). Tady si mUzete sady upravovat, pfesouvat mezi nimi objekty a vytvaret
nové. Je to vynikajici zplsob organizace souvisejicich objektl ve scéné.

Vlastnosti objektu

Dialog Object Properties, ktery najdete vespod nabidky Edit, nabizi informace o vybraném
objektu (naptiklad viditelnost pfi renderovani, pocdet vrcholtl, ¢elnich ploch, styl zobrazeni
v pracovnim prostredi, zda objekt vrha stiny ¢i je pfijima na svém povrchu a podobné). Pojdme
se na tyto moznosti podivat podrobnéji. Ur¢ité na vétsinu z nich pfi vétsim projektu narazite.
Vlastnosti objektu vyvolate také timto postupem:

1. Vyberte objekt a klepnéte na néj pravym tlac¢itkem mysi.

2. Zvolte moznost Object Properties.

3. Otevre se dialog vlastnosti, kde miiZete urcit chovani objektu v konkrétnich situacich.

Karta General nabizi 6 skupin parametri — Object Information, Interactivity, Display Properties,
Rendering Control, G-Buffer a Motion Blur. Ostatni karty jsou typické pro nastaveni pokrocilého
osvétleni (Adv.Lighting), rendereru mental ray (mental ray) a pro zadani uzivatelskych poznamek
(User Defined). Témto kartam se budeme vénovat v prislusnych kapitolach.
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Skupina Object Information obsahuje idaje o nazvu a barvé (dratového) modelu, jeho rozmérech
(Dimensions), poctu vrchold (Vertices) a Celnich ploch (Faces), nazvu ptifazeného materialu
(Material Name) a vrstvy, do nizZ objekt nalezi (Layer). Pak zde najdete néco malo k hierarchic-
kym vlastnostem, a sice nazev predka objektu (Parent), pocet potomku (Num.Children) a zda
objekt nalezi do néjaké skupiny (In Group/Assembly).

Object Properties (-5 |[sal
General | Ady. Lighting | mental ray | Uszer Defined |
r Object Infarmation
Mame: |Teap0tD1 -
Dimensions: # 23.791cm Material Mame: None
: 14,804cm Layer: 0 [default)
Z: 11 E58cm
Vertices: 530 Parent: Scene Faat
Faces: 1024 Mum. Children: 0
Ul
i} In Group/dzsembly: None

r Interactivity————————— ~ Rendering Contral
[ Hids “isibiity: [0 2| By Dbject|
™ Freeze v Renderable

: : IV Inherit Visibility
FRERRioRalcs [V Visible to Camera
[ See-Through By Object W VMisible to Reflection/Refraction
[ Displap as Box ¥ Receive Shadows
™ Backface Cull ¥ Cast Shadows
[ Edges Only W Apply Atmospherics
[ Wertex Ticks [ Render Dceluded Objects
[T Trajecton e
[ lgnore Extents Object |D: IU_ ﬂ
¥ Show Frozen in Gray
[~ Mever Degrade i~ Mation Blur

[~ Vertex Channel Display

[Fvetten Color +| | Shaded Multiplier: [T 3| By Dbject
Wap Chanrel [1 - IV Enabled

® More ¢ Object  Image

oK | Cancel |

Obrazek 2.13. Dialog Object Properties nabizi moznost nastaveni specifickych vlastnosti objek-
t0. Je pfistupny jednak pres nabidku Edit — Object Properties (objekt musi byt vybrany) a také
klepnutim - pravym tlacitkem mysi na objekt v pracovnim vyfezu a vybéru Object Properties.

Skryvani a mrazeni objekta

V ¢asti Interactivity mlizete dany objekt skryt (Hide) ¢i zmrazit (Freeze). Skryti objektu znamena,
ze nebude vidét v pracovnim vyfezu ani na vyrenderovaném snimku. Odkryt objekt miizete
klepnutim pravym tla¢itkem mysi kamkoli do vytezu a vybérem ptikazu Unhide All (odkryt vie
skryté) nebo Unhide by Name (odkryt podle ndzvu) v pravém hornim kvadrantu ¢tyfnasobné
nabidky. Zmrazenim objektu zamezite jeho vybéru, napiiklad proti ndhodnému vybéru ¢&i
nezadoucimu posunu objektu. Zmrazené objekty zpét rozmrazite ve ¢tyfndsobné nabidce
vybérem piikazu Unfreeze All (rozmrazit vse).
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POZNAMKA

Nézev ¢tyfnasobné nabidka, jak ji vidite na obrazku 2.14 @, vychazi z pfedpokladu, ze méte
vybrany editovatelny objekt typu Editable Poly (polygonova sit), Mesh (trojuhelnikova sit), Patch
(plat) nebo Spline (kiivka) popiipadé daldi typy objektd jako editovatelné kfivka a podobné. Ctyfi
kvadranty se tedy objevi, pokud mate moZnost editovat vrcholy, hrany, polygony nebo kfivky.
Tomu tak neni u zakladnich geometrickych primitiv, kdy se klepnutim na pravé tlacitko mysi
zobrazi pouze dva kvadranty. S témito typy objektd se sezndmime v kapitole o modelovéni.

Wiewport Lighting and Shadows b

Izolats Selection

HURMS Toggle
Ignore Backfacing
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Freeze Selection Collapse
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H?da Unéelgcied Quickslice Yigwport Lighting and Shadows b
Bl Selcaibt: Repeat Izolste Selaction
Convert to Face
Convert to Edge Freere Selection
Elemert ‘ Unhide by Mame |
Polygon Uirihice: Al
Border | Hide Uinselected

Edlge Hide Selection
Wertex o)
Top-level

Save Scene State...
Manage Scene States...

Select Similar
Clang
Ohject Properties...

of Iove jm|
e Editor... Remaove | Rotate O
Dope Sheet... Break Scale =
‘Wire F‘arﬁmah.frs... Connect Select
W-Ray FV_DPEW?S_ Extrude Select Similar
“W.Ray scene _cpnv_erter Chaimfer Clone
:::: I'_\D:_;h export Weld Object Properties

: Target Weld Curwe Editor...
VISLEnE S aHer Dope Sheet..
MrSCene animation exporer Wire Parameters..

Convert To! »

W-Ray properties

Y-Ray scene converter
V*R.a'y: mesh‘_a;p_or_i :

Y-Ray YFB

.vr’sEerge exporter
_vrscens animation exparter

Obrazek 2.14. Ctyfnasobna nabidka obsahuje také ptikazy pro skryti i zmrazeni objektd @. Ctyfi
kvadranty nabidky se zobrazi u editovatelnych typt objektd (Poly, Mesh, Patch, Spline) @, kdezto
u klasickych geometrickych objektl pouze dva @.

Vlastnosti objektu podle vrstvy

Skupina Display Properties nabizi zaskrtavaci pole pro styl zobrazeni objektli v pracovnim
vytezu. Prepinaci tla¢itko s ndzvem By Object nam dava moznost ovladani téchto vlastnosti
individualné u kazdého objektu (By Object) nebo prostiednictvim nastaveni vrstvy, do niz dany
objekt nalezi (By Layer). V tom druhém ptipadé byste vlastnosti vrstvy nastavili v nabidce Tools
— Manage Layers — pravé tlatitko mysi na ndzev vrstvy — Layer Properties. Objekt muzete
nastavit jako prithledny (See-Through), nechat ho zobrazit v podobé draténé krabice (Display as
Box) nebo zamezit zobrazeni zadnich ploch objektu (Backface Cull). Obrazek 2.15 ukazuje rozdil
mezi zapnutou a vypnutou volbou Backface Cull.
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Obrazek 2.15. Volba Backface Cull je zapnuta a zadni plosky objektu nejsou vidét @. Pokud toto
pole vypneme, uvidime i zadni plosky @, coz mize byt u spousty objektti naro¢néjsi na plynuly
pohyb ve vyfezu.

Zapnuté pole Edges Only zobrazi pouze vnéj$i hrany polygont utvarejici povrch objektu, bez
diagonal. Vertex Ticks zobrazi vrcholy v podobé modrych tec¢ek. To se hodi, kdyz potfebujete
sledovat detaily modelu. Pokud je model animovany, mtiZete zobrazit jeho trajektorii pohybu
zagkrtnutim pole Trajectory. Zapnuté pole Ignore Extents zptsobi ignorovani tohoto objektu pti
provadéni akci Zoom Extents a Zoom Extents All (vycentrovani vSech objektd v aktivnim vytezu
a vycentrovani vSech objektll ve vSech vytezech). Pole Show Frozen in Gray ze$edivi zmrazeny
objekt ve vyfezu.

Pokud pole vypnete, objekt bude mit svou standardni barvu, i kdyz bude zmrazeny a vy ho nebu-
dete moci vybrat. Never Degrade nebude nikdy degradovat objekt na jednodussi zobrazeni (tzv.
adaptivni degradace) a nebude ve snaze Maxe vylepsit ¢i urychlit interaktivitu pohledu ménit
vzhled tohoto modelu na jednodussi typ (naptiklad pouhou ohranicujici krabici). Vertex Channel
Display umozni zobrazit barvu vertexti (vrcholil) objektu pfimo v pracovnim vyrezu. K ¢emu to

je dobré, se dozvime az pii vykladu modifikétoru Vertex Paint v kapitole o modelovani.

Renderovaci vliastnosti objektu

A7 budete nastavovat, jak se maji objekty chovat béhem renderovani (render spustite pomoci
Shift+Q), podivejte se do skupiny parametrti Rendering Control. Najdete tam mnoho mozZnosti
urcujicich renderovaci vlastnosti objektt opét individualné nebo podle vrstvy, k niz nalezeji.

Pole Visibility umoznuje vybérem hodnoty v intervalu <0,1> nastavit viditelnost (prithlednost)
objektu, ktera je také animovatelnd. Hodnota 0.5 zpruhledni objekt na 50%. Pole Renderable
zapne ¢i vypne renderovani tohoto objektu. Pokud je pole vypnuté, nebude model v renderu
vidét a ani nebude mit vliv na ostatni objekty (napf. vrzené stiny). Inherit Visibility zptisobi
zdédéni nastaveni hodnoty parametru Visibility predka vybraného objektu. Kdyz si ve scéné
vytvorite kameru, muzete nastavit, aby urcity objekt nebyl kamerami pozorovan, bude tedy
vici kameram neviditelny. Toho dosahnete vypnutim pole Visible to Camera.

Zapnuté pole Visible to Reflection/Refraction zptisobi, Ze objekt bude vidét v odrazech na okol-
nich objektech. Zapnuté pole Receive Shadows umozni objektu pfijimat stiny vrzené od okol-
nich objektd. Zapnuté pole Cast Shadows naopak zajisti, ze objekt bude schopen vrhat stiny.
Atmosférické efekty jsou typické svym objemem v prostoru. Jejich ptikladem miize byt mlha
nebo ohen. Pole Apply Atmospherics pak zptisobi, ze dany objekt bude schopen na sebe pfijmout
takovéto efekty (napf. objekt bude vidét v mlze). V opaéném piipadé, kdyz je volba vypnuta,
volumetricky efekt jakoby ,,obejde” tento objekt. Zahadny pojem Render Occluded Objects umoz-



PRACE SE SOUBORY A SCENOU

ni to, Ze objekty zakryté objektem s timto polem zapnutym budou renderovatelné. Tim budou
efekty aplikované na tento zakryty objekt vidét.

Aplikovani efekt pies graficky kanal

Skupina G-Buffer objektovych vlastnosti obsahuje jediné pole — Object ID. Zde nastavujete iden-
tifikac¢ni ¢islo kanalu, skrze néjz bude na objekt aplikovan vybrany render efekt (naptiklad
Hair and Fur - Vlasy a ochlupeni, efekty kamerovych ¢ocek, Blur - rozmlzeni pohybujiciho se
objektu a dalsi - viz kapitola o renderovani). Jinak feceno, prostfednictvim této hodnoty bude
renderovaci efekt s objektem propojen. Tyto efekty nastavujete v nabidce Rendering — Effects
— tlacitkem Add pridate efekt, kde taktéZ u efektu nastavujete, na ktery objektovy kanal (tedy
G-Bulffer) se ma aplikovat. V$echny objekty s timto G-Buffer ID piijmou dany efekt.

POZNAMKA
Pokud vyuzivéte renderer mental ray, ovéfte si, které renderovaci efekty podporuje.

Posledni skupina objektovych vlastnosti karty General s nazvem Motion Blur vam dovoli napo-
dobit specialni efekt rozmlzeni pohybujiciho se (animovaného) objektu. Tento pfirozeny jev
kamer jste jiz urcité zaznamenali. Stali si pozastavit libovolny film v nékteré akéni scéné.
Rychle se pohybujici objekt bude rozmlzeny, jak vidite na obrazku 2.16.

Obrazek 2.16. Porovnani objektd se zapnutym objektovym rozmlzenim
Object Motion Blur (¢ervené auto) a bez néj (modré auto).

Takovy efekt muzete ovladat na urovni objektu i vrstvy prepinacim tla¢itkem By Object/By Layer.
Parametr Multiplier ovliviiuje délku efektu rozmlzeni. Cim vys§i je tato hodnota, tim vyraznéjsi
je efekt. Polem Enable efekt zapindte (zapnuté pole) a vypinate (vypnuté pole). Dale zde mate
na vybér mezi objektovym rozmlzenim (Object motion blur) a obrazovym rozmlzenim (Image
motion blur). Objektové rozmlzeni funguje na bazi rychlosti objektu, vytvori se jeho kopie mezi
snimky, ty se vyrenderuji a pak se ve finale spoji. Obrazové rozmlzeni funguje aplikovanim na
cely obraz (bere se v ivahu rychlost kazdého pixelu), nejen pohybujici se objekty. Jde o obdobu
efektu pii pohybu kamery ve scéné, nikoli pouze o pohybujici se objekty.
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Jestlize kamera zaznamend pii oteviené zavérce kamery (tzv. doba expozice = shutter speed)
pohyb, obraz se rozmlzi. Obvykle byva tento efekt zpracovan rychleji nez objektové rozmlzeni.
Pravé k tomuto typu rozmlzeni miiZete pouzit zvyraznéni intenzity rozmlzeni prostfednictvim
parametru Multiplier. Dal$i typ rozmlzeni, ktery neni pfitomen v objektovych vlastnostech, je
rozmlzeni celé scény (Scene motion blur). Tento filtr najdete v nabidce Rendering — Video Post
— Add Scene Event. S ohledem na docileni optimalniho poméru kvalita/doba renderovani se
doporucuje typ Image Motion Blur.

Nastroje pro spravu a organizaci objekta
S mnoha objekty ve scéné a pro prehled nad logickymi celky vyuzijte nastroje v nabidce Tools.

Najdete zde napriklad néstroje pro tvorbu poli objekttl, zrcadleni, zarovnavani objekt nebo
méfeni vzdalenosti.

Piehled nad objekty ve scéné v Priizkumnikovi scény

Objekty ve scéné spravujete pomoci prizkumnika scény. Oteviete ho z nabidky Tools — New
Scene Explorer. Urcité znate aplikaci Prizkumnik Windows. Podobné zaloZeny je nastroj New
Explorer, ktery vam nabizi seznam objektt ve scéné s moznosti jejich vyhledavani, fazeni, fil-
trovani, zobrazovani pozadovanych informaci a podobné. Je to obrovsky pomocnik ve velkych
scénach, kde vam pomuize vnést poradek a prehled.

i) Create Selection 5e ~

&) Scene Bxplorer - Scene Explorer 1 =l
Selerl  Display  Edil  Custummise
OrEREEREEERC B o T
R e L R 2 2 e e EEEEEE .
|Name [Type  Jcolor  [races [tidden [Frozen [See-Through | Cull Back Faces |Edges only [Trajectory :_]
) Pobyne7 Genmetry - 2 I [ I = [ [
) pulyities Geuirdey [ ] 2 = I I = I3 I
Q) Grce Geometry | 2 B E I I 13 I3
) cerlen Grometry == 2 E E I I3 I~ B
() circlet Geametry - 2 & & = 3 = [
) crdez Geametry - 2} = £ B 1] v 3
) crelea Geomstry = 2 T i r T} ¥ ;i
) cicled Geometry ] 2 = E] r It = i
) Polyinea Geametry [ ] 2 =i I i i I fd
L) palyinetn Geametry ] 2 a I I Ll ~ I
[@f=" Goomotry - 2 [m] (m O jm] = [m)
) crces Geametry [ ] 2 & [ I I I &
() cucle7 Geametry [ ] 2 = G B L I [
() rolydnett Goometry == 2 . L r e I~ |
) polyine1z teametry [ ] 2 = E E Iz I3 s |
1] | ]

Obrazek 2.17. Nastroj Scene Explorer pro organizaci a vyhledavani objektl ve scéné

Shrneme-li, miZete tento nastroj pouzit pro:

1. Vyhledani objektu(t) ve scéné (piste do pole Find, objekty se v seznamu vybiraji ihned)
a jejich vybér ve scéné.
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2. Vybrani objektt uvnitf sad pojmenovanych vybéra (Selection Set).
3. Zobrazovani jen uréitych kategorii objektt jako 3D geometrie, 2D tvary, svétla, kamery,
pomocné objekty, prostorové deformace, skupiny, XRef objekty a kosti (Display — Object
Types).
4. Rizeni objektt podle nazvu (pravym tlacitkem my3i na nézev zahlavi nékterého sloupce).
5. Pridavani si dalsiho informativniho sloupce (pravym tla¢itkem my$i na nazev zahlavi
nékterého sloupce — Configure Columns).
6. Ukladani rozsitenych filtra.
V nabidce Tools najdete také prikaz Manage Scene Explorer, ktery vyvola dialog pro spravu
ulozenych prizkumnikt (miizete jich totiZ otevrit vice najednou). Spravou rozumime uloZeni
jejich rozvrzeni (Save), nacteni (Load), odstranéni (Delete), pfejmenovani (Rename) nebo nasta-
veni vybraného priizkumnika jako implicitni volby (Set as Default). Po nastaveni jednoho prii-
zkumnika jako implicitniho se v nabidce Tools objevi novy pfikaz na prvnim misté s nazvem
Open Explorer: Ndzev implicitniho priizkumnika. Ulozené priizkumniky najdete v nabidce Tools —
Saved Scene Explorers.

POZNAMKA

K organizaci scény slouzi také Containers — novinka verze 2010. Tyto kontejnery pfedstavujf
pomocné objekty umoznujici organizovani scény do logickych skupin, s nimiz mdzete nakladat
jako s jednim objektem. Kontejnery mlzete ukladat jako soubory MAXC, a tudiz je Ize také sdilet
vice uzivateli. Vice informaci o tomto néstroji najdete v pfiloze A, kde jsou predstaveny novinky
verze 3ds Max 2010.

Izolovani a skryvani objektu

Casto budete mit ve scéné piili§ mnoho objektt, ale pracovat budete pouze s jejich urcitou
podskupinou. Mate dvé moznosti.

m  Skryt objekty ,napevno®

m Izolovat si nékteré objekty po dobu vasi prace (ostatni se po dobu prace skryji).
1. Vyberte pozadovanou skupinu objektd, se kterymi chcete pracovat.
2. Pouzijte ptikaz Tools — Isolate Selection.

3. Objevi se plovouci tladitko Exit Isolation Mode, které po ukonéeni editaci objektt
stisknéte pro navrat mezi vSechny objekty. Je to velky pomocnik v komplexnich
scénach a urcité si ho oblibite. Klavesova zkratka je Alt+Q.

Druhou moznosti, jak si zjednodusit praci, je skryti ¢i zmrazeni objektd. K tomu vyuzijete
nastroj v podobé plovouciho dialogu Tools — Display Floater. Na karté Hide/Freeze objekty
skryvate (Hide) a zmrazujete (Freeze), kdezto na karté Object Level pracujete na urovni objek-
tovych kategorii (geometrie, tvary, svétla,...). Vyhodou tohoto dialogu je, Ze ho mtiZete mit
na plose otevieny béhem prace s objekty (proto Floater). Pro skryvani ¢i mrazeni objekti
vyuzijete nejcastéji ptikazy Hide Selected (skryt vybrané), Hide Unselected (skryt nevybrané),
nebo Unhide By Name (odkryt podle nazvu). Obdobné funguji prikazy pro mrazeni objektt
v pravém sloupci Freeze. Jak uz jsme zminili, mrazeni objekt spo¢iva v nemoznosti jejich
vybéru. Jde spiSe o preventivni opatfeni proti neimyslné transformaci nebo odstranéni
objektu ve scéné.
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Obrazek 2.18. Izolovani scény vdm pomuze pracovat nad ur¢itou podmnozinou objektu.
V komplexnich scéndch tento néstroj vyuzijete urcité casto.

DiphyFloster |

Hide/Freeze | Dbject Level |

n
Freeze:

Selected

ide—— - Unfreeze—
Al

By Name..
By Hit

I Hide Fiozen Objects

Obrazek 2.19. Zpiehlednit si scénu mzete prostifednictvim néstro-
je Display Floater. Tady mate na vybér mezi skryvanim a mrazenim
vybranych objektd nebo skryvanim celych objektovych kategorii.



PRACE SE SOUBORY A SCENOU

Sprava objekti ve vrstvach

Nejen architektonické vizualizace vyzaduji dimyslné rozdéleni objektti do vrstev. To vam zvysi
jednak prehlednost, ale predevs$im urychli projekt, protoze budete moci efektivnéji a hromadné
ménit vlastnosti objektt prostfednictvim vrstev (napt. vrstva oken, vrstva stromd, ...).

1. Z nabidky Tools — Manage Layers oteviete spravce vrstev, ktery implicitné zobrazuje
objekty ve vrstvé 0 (default).

2. Nové vrstvy miizete vytvaret ikonou Create New Layer (containing selected objects).

3. Vybérem objektu v seznamu a klepnutim na néj pravym tlacitkem mysi ho mtzete
vyjmout (Cut) a pfesunout do nové vrstvy (pravym tlacitkem mysi jinou vrstvu a Paste).

4. Daile muzete objekty vybrané ve vyrezu pridavat do vybrané vrstvy (vysvicena vrstva
ve spravci vrstev) pomoci ikony vyznacené symbolem ,+“ — Add Selected Objects to
Highlighted Layer. Klepnutim na malou kosti¢ku vlevo od nazvu objektu se vam otevie
dialog s vlastnostmi daného objektu Object Properties. U vrstev se klepnutim na symbol
tfi obdélniktl nad sebou, ktery se nachazi nalevo od nazvu vrstvy, otevie dialog vlast-
nosti vrstev Layer Properties.

Pokud budete chtit, aby objekt nélezejici do dané vrstvy prijimal jeji nastaveni, musite v jeho
objektovych vlastnostech zapnout prepinaci tlacitko By Layer (viz kapitola Editovani, transforma-
ce, vybéry a vlastnosti objekt().
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Obrazek 2.20. (' Spravce vrstev Layer Manager umoznuje seskupit objekty do logicky souvise-
jicich skupin - vrstev, takze vase prace s nimi bude efektivngjsi @. Ve verzi 2010 se zménil pouze
vzhled ikon @ podobné jako v ostatnich dialozich 3ds Max.
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Obrazek 2.20. (4 Spravce vrstev Layer Manager umoziiuje seskupit objekty do logicky souvise-
jicich skupin - vrstev, takZe vase prace s nimi bude efektivnéjsi @. Ve verzi 2010 se zménil pouze
vzhled ikon @ podobné jako v ostatnich dialozich 3ds Max.

Layer Manager obsahuje sloupce Hide (skryt), Freeze (zmrazit), Render (objekt je vidét v rende-
ru), Color (barva) a Radiosity (objekt je soucasti pokrocilého reseni osvétleni radiozity).

Zachyceni vice stavii scény v jednom MAX souboru

Predstavte si situaci, ze budete chtit v jednom MAX souboru uchovat scénu s vlastnostmi jako
ve dne a pak tutéz scénu s napodobenim no¢ni atmosféry. Mate vytvorenou scénu, pripravené
3D modely a pravé jste nastavili denni osvétleni. To chcete uchovat a soucasné zaclit pracovat
na noc¢ni scéné.

1. Otevrete nabidku Tools — Manage Scene States.

2. Klepnéte na tlacitko Save pro uchovani napiiklad denniho osvétleni.

3. Pied ulozenim zvolte ty ¢asti scény, které chcete uchovat (vlastnosti objektt, kamer,
vrstev, svétel, materidly, prostredi).

4. Pak muzete sméle pristoupit k ipravam a zméné osvétleni na noc¢ni. Ulozte si stejnym
postupem tento novy ,,no¢ni“ stav. Mezi stavy se prepindte ptikazem Restore. Rozhrani
zachycuje obrazek 2.21.

Zrcadleni, zarovnavani a pole objektu

Abyste mohli experimentovat samostatné s moznostmi zrcadleni i zarovnavani objektd, méli
byste umét vytvorit cvicné objekty a posunout s nimi. Vysvétlime si tedy zédkladni principy
transformace, které budou predmeétem tieti kapitoly. Nicméné na tomto misté byste méli umét
objekty transformovat (alespoil s nimi posunovat).

1. Vytvorte si libovolny objekt z hlavni nabidky Create — Standard Primitives (jak jsem
naznacil postup v kapitole Editovdni, transformace, vybéry a vlastnosti objekti).

2. Vyberte tento objekt a aktivujte klavesu W pro posun.

3. Uvnitf objektu se objevi systém tfi os — tzv. transformacni pivot. Presunte kurzor mysi
nad jednu z os, kterd tak zméni barvu na zlutou. Tato osa je tedy aktivni, a pokud nad ni

podrzite levé tla¢itko mys$i, miZete v této ose s objektem posunout. Posunuli jste objekt
ve sméru této osy.
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Obrazek 2.21. Dva stavy scény s rliznym osvétlenim - ve dne a v noci. Obé varianty zachytite
v jednom MAX souboru.

Zrcadleni objektii

Nyni se se znalosti transformace podivejme na moznost zrcadleni objekta.
1. Vytvorte si libovolny objekt a vyberte ho.
2. Prejdéte do hlavni nabidky Tools — Mirror.

3. Otevre se dialog, kde je implicitné nastaveno, Ze se nevytvoii zrcadlova kopie, ale Ze se
vybrany objekt sam zrcadli podle zvolené osy (No Clone).

4. Pokud byste chtéli vytvorit kopii nebo instanci, sta¢i v ¢asti Clone Selection vybrat pri-
slusnou volbu. V horni ¢asti dialogu nazvané Mirror Axis vybirate osu nebo kombinace
os zrcadleni. Jestlize se vam kopie vytvotila uvnitf jeji predlohy, miizete ji posunout do
urcité vzdalenosti od originalu zadanim hodnoty do pole Offset.

Zarovnavani objekti

Presné zarovnavani objektii provadite timto obecnym postupem:
1. Vyberte objekt, ktery chcete zarovnat.
2. Prejdéte do hlavni nabidky Tools — Align — Align (Alt+A).

3. Objevi se kurzor mysi pro zarovnani. Klepnéte na objekt, s nimz chcete prvni objekt
zarovnat.

4. Vyberte moznosti zarovnani a stisknéte tlacitko OK pro potvrzeni.

Na obrazku 2.23 vidite moznosti dialogu pro zarovnani. V horni ¢asti vybirate osy, podle nichz
budete zarovnavat. Current Object je aktudlné vybrany objekt, ktery se premistuje (v nasem
ptipadé konvice). Target Object je cilovy objekt, tedy kavovar. Moznosti Minimum (minimum
ohranicujici krabice objektu v ose X, Y a Z), Maximum (maximum ohrani¢ujici krabice objektu
vose X, Y aZ), Center (stfed ohrani¢ujici krabice objektu) a Pivot Point urcuji zptisob zarovnani
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Obrazek 2.22. Zrcadleni objektu podle vybrané osy

vybraného nebo cilového objektu. Zarovnavani nemusite (a nékdy ani nemizZete) provadét ve
v8ech krocich najednou. Musite naptiklad nejprve zarovnat objekty v osach X a Y, potvrdit ¢as-
te¢né zarovnani tlac¢itkem Apply a potom zarovnat v ose Z. Na prikladu konvice, ktera je zcela
mimo kavovar ve vech osach, bychom postupovali takto:

1.
2.
3.

5.

Vybér konvice, provedeni ptikazu Tools — Align — Align.
Klepnuti na horni ¢ast kavovaru (samostatny objekt).
Vybér os X a Y v ¢asti Align Position (World) a Center Current Object a Center Target Object.

rovr

Tim zarovnate konvici s horni ¢asti kavovaru ptidorysné (v osach X a Y). Stisknéte tla-
¢itko Apply pro potvrzeni této operace.

Vypnéte osy X, Y a zapnéte osu Z. Vyberte Current Object — Minimum a Target Object —
Pivot Point (minimum konvice se zarovna s pivotem horni desky kavovaru, ktery lezi
presné tam, kde je tfeba).

Stisknéte tlacitko OK pro potvrzeni finalniho zarovnani.

Pro tplnost uvedeme zbylé nastroje pro zarovnavani, které najdete v nabidce Tools — Align.

Quick Align — rychlé zarovnani objektd bez vyvolani dialogu Assign Selection a bez
jakéhokoli nastavovani. Pokud mate vybran jeden objekt, zarovnaji se pivoty téchto
objekttl.
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Obrazek 2.23. Konvice zarovnana na kavovar prikazem Align ve dvou krocich

Spacing Tool - rozmisti jeden objekt libovolnékrat podél cesty (2D ktivky). Napriklad
stromy (3D objekty) podél cesty (cesta = 2D ktivka, kterou si vytvortite).

Clone and Align - rozmisti jeden vybrany objekt v kopiich na mista znacek (destination
objects).

Align To View - zarovna aktualné vybrany objekt s aktivnim pohledem. Objekt se bude
»divat® na vés a jako by byl nasmérovan na kameru. Hodi se v pripadech, kdy chcete
rychle zarovnat objekt tak, aby byl orientovan smérem k vam.

Normal Align - zarovna dva objekty v misté vybranych normal (viz tip nize).

Align Camera - zarovna vybranou kameru s vybranym mistem na povrchu modelu
(normalou ¢elni plochy).

Place Highlight - dokaze premistit vybrané svétlo tak, abyste dosahli pozadovaného
odlesku na objektu tam, kde je tfeba (jinak feceno sdélite svétlu, kam ma svitit, a to se
samo presune).

TIP

Normadla je vektor, ktery ukazuje smér, kam je orientovéna celnf plocha (polygon) objektu. Tim
jsou vlastné objekty vidét. Pokud napfiklad z néjakého dlvodu nevidite v renderu nebo i v pra-
covnim vyfezu néktery 3D objekt, mlze to byt tim, Ze jsou obracené normaly (sméfuji dovnitf
modelu). Jak je prevrétit, najdete v kapitole o modelovani (viz modifikator Normal). Predchozi
postupy zarovnavani si vyzkousejte na zakladnich objektech. V projektech je budete potfebovat
(minimalné Spacing Tool a Clone and Align).
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Obrazek 2.24. Nastroj Spacing Tool zarovna a rozmisti objekty podél vybrané cesty. Urcité si
vymyslite mnoho piipadd jeho uziti.

Dotek dvou objektii na pozadovanych mistech

Nazev této kapitoly predstavuje schopnosti médu zarovnani Normal Align. Nastroj Normal Align
pro zarovnani dvou objekttl na konkrétnich mistech obou objekt (dotek polygonu na poly-
gon) vyuziva pravé sméru normal ¢elnich ploch. Pro zarovnani ¢elnich ploch (polygont) dvou
objektii postupujte takto:

1. Vyberte prvni objekt a z hlavni nabidky Tools — Align vyberte Normal Align. Klepnéte
ve vyfezu a drzte levé tlac¢itko mysi. Pohybujte se se stisknutym levym tlacitkem mysi
po povrchu prvniho modelu a vyberte jeho sty¢nou plochu, kde se mé dotykat druhy
objekt, pusténim levého tlacitka.

2, Totéz provedte u druhého objektu. Potvrdte klepnutim na tla¢itko OK.
3. Zarovnali jste dva objekty na pozadovanych mistech.

Vytvareni libovolnych poli objekti

Uz znéte zptisob tvorby klonu objektu (kopie, instance), ale slozitéjsi by bylo vytvorit pravidel-
né rozmisténé objekty — v poli. Pole muiZe byt linedrni (napf. alej stromd podél cesty), rovinna
(napt. pét fad vojaku za sebou) nebo tfirozmérna (napf. DNA $roubovice). Pojdme se podivat
na tento postup a vysveétlit si rozhrani nastroje pro tvorbu pole - Array.

1. Vyberte si libovolny objekt ve vyfezu (napt. vytvoreny Box).

2. Prejdéte do nabidky Tools — Array. Objevi se dialogové okno jako na obrazku 2.25.

3. V horni poloviné dialogu zadavate, jak se ma objekt posunovat (Move), otacet (Rotate)
nebo ménit velikost (Scale). V levém sloupci hodnot pro osy X, Y a Z (viz ¢ast
Incremental) zadéavite offsetové hodnoty, tj. o kolik jednotek se bude objekt posunovat,
otacet (ve stupnich) nebo ménit svou velikost (v procentech). V pravé skupiné hodnot
(viz cast Totals) zadavate, jaka bude celkova hodnota velikosti pole. Tak naptiklad pokud
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transformace objektu v poli
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Obrazek 2.25. Pomoci nastroje Array vytvorite impresivni pole objektd,
kterd byste manualné jen stézi zvladli

budeme posunovat objekt o 150 cm v ose X (zadame do pole X v &asti Incremental)
a chceme celkem 10 objektt v linearnim poli, pak se automaticky vyplni hodnota pole
X v casti Totals (1 500 cm). Pokud klepnete na tlacitko Preview, uvidite nahled pole.
Fyzicky ho vytvofite stisknutim tla¢itka OK.

1D = linearni pole
2D =rovinné pole
3D = tfirozmérné pole

I

G 1 a1 ) = o) =
U o 8 L

Obrazek 2.26. Trirozmérné pole vytvofite jednoduchym zadanim hodnot posunu v jednotlivych
osach (osa X: linearni pole nahofte v ¢asti Incremental), 2D pole v ¢asti Array Dimensions (osa Y:
vytvorfeni rovinného pole) a kone¢né 3D pole zaddnim hodnoty dole do sloupce Z. Souc¢asné
zadavate pocty objektl v jednotlivych dimenzich (Count).
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Pokud tedy v linearnim poli vytvotite 5 objektdr (pfepina¢ 1D), v roviné 3 (pfepinac¢ 2D) a ve
3D také 3 (prepinac 3D), ziskate celkem 5x3x3, tj. 45 objektt (viz pole Total in Array).

Zkuste si vytvofit klasickou Sroubovici jako na obrazku 2.27. Jde o kombinaci posunutf a otoceni.
Jen je dulezité si uvédomit, Ze stfed otoceni musi byt mimo objekt (stfed, kolem kterého se
Sroubovice vytvori). Implicitné se totiz pivot (transformacni stfed) u geometrickych primitiv
vytvari ve fyzickém stfedu objektu (nebo v podstave). Nasledujici odstavec vam poradi, jak doci-
lit pfesunuti stfedu objektu mimo néj.
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Obrazek 2.27. Sroubovice vytvorena nastrojem Array. Jde o kombinaci dvou transformaci (posunuti
a otoceni) s vyuzitim pouze 1D (druhé rameno Sroubovice bylo vytvofeno stejné jako prvni, pouze
s jinou pocatecni pozici prvni koule). Predpokladem spravného vysledku je pfemisténi transformac-
niho stfedu pivotu (gizma) koule, ¢ehoz docilite ptes panel Hierarchy — tlacitko Affect Pivot Only.

Premisténi transformacniho stfredu objektu mimo objekt

Mnohdy potiebujete premistit transformacni stfed mimo objekt. At uz kvili animaci nebo
prostému vytvoreni pole. Abyste mohli ovladat pivot bez ohledu na objekt, musite s vybranym
objektem piejit na panel Hierarchy, kde mate dvé moznosti:

1. Stiskem tlacitka Affect Pivot Only zapnete mdd, kdy budete pohybovat pouze pivotem,
nikoli objektem. Posunite pivot na pozadované misto a vypnéte tlacitko Affect Pivot Only.
Tento postup zméni fyzickou polohu lokélniho pivotu, na rozdil od moznosti vyuzit
jeho tzv. pracovni verzi (viz druhy bod).

2. Vyuzit tzv. Working Pivot (pracovni pivot), ktery je pracovni variantou oproti klasickému
lokalnimu pivotu objektu (bod 1). Mate tedy dvé moznosti (dva pivoty), podle kterych
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je mozné transformovat. Nastaveni polohy pracovniho pivotu dosédhnete stiskem tla-
citka Edit Working Pivot a jeho premisténim. Po umisténi pivotu nezapomerite tlacitko
vypnout, abyste mohli zpatky posunovat objektem, nikoli pouze pivotem. Tla¢itkem Use
Working Pivot ho vyuzijete pro ucely transformaci.

Referen¢ni
soufadnicovy
systém

O B ==
erspective ] [ Smocth + Highiights | ‘Q‘|EH§L||@|?"|

IWorking Pivotd1 .
[ Pvet K | unkinfo lokalni
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Affect Fivot Gnly

Affect Object Only:
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pracovni
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B _Skin Pose i

Obrazek 2.28. Moznosti pfesunuti pivotu objektu (transformacniho stiedu)
nabizi panel Hierarchy

Pokud zapnete Use Working Pivot, pfepne se soucasné referencni souradnicovy systém (Reference
Coordinate System) na Working. Vyhoda vyuziti pracovniho pivotu je zachovani lokalniho pivotu
na jeho ptivodni nezménéné pozici.
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Pouziti premisténého pivotu pro transformace

Po premisténi pivotu budete uréité chtit pouzit tento pivot pro posunovani, otac¢eni nebo

zménu méfitka. V pripadé, ze se vam nedafi zobrazit pivot spravné, jak jste ho fyzicky premis-
tili, postupujte takto:
1. S vybranym objektem zvolte posun nebo otoceni (klavesa W nebo E).

2. Oveite, ze je aktivni ikona Use Transform Coordinate Center na hlavnim panelu nastrojt
(viz vrchni ikona na obrazku 6.7). Pivot se premisti na spravné misto, kam jste pivot
presunuli.

3. Taktéz bude tfeba prepnout referen¢ni soutadnicovy systém na Local nebo Working
podle toho, ktery pivot chcete pouzit.

4. Nyni mtZete posunovat nebo otacet objektem kolem vami pfemisténého pivotu.

Hromadné pfejmenovani objektu

Kdyz za¢nete tvorit a realizovat vase predstavy, miizete opomenout pojmenovavat objekty uz
od zacatku. Co kdyz napriklad vytvorite plot se sto dvaceti plankami a ty jsou nazvané Box01,
Box02, ...? Nastésti nemusite pfejmenovavat jednu po druhé. Sta¢i vyuzit nastroj Tools —
Rename Objects. Postup piejmenovani je jednoduchy:

1. Vyberte objekty, které chcete prejmenovat (musi mit spole¢ny nazev lisici se maximalné
zakoncujicim ¢islovanim — Numbered).

2. Do radku Base Name zadejte nazev objekti.
3. Volitelné muzete zadat predponu (Prefix) a priponu (Suffix).

4. Zaskrtnéte pole Numbered, pokud chcete, aby byly objekty odliSeny koncovym ¢islova-
nim (napf. Okno01, Okno02, ...).

5. Pro prejmenovani stisknéte tlacitko Rename.

vrv vrv

Nastaveni pracovni mfizky, prichytavani objektu k m¥iZzce i mezi sebou
Pied zahdjenim kazdé prace je dilezité pripravit si pracovni prostfedi podle vasich potteb.
K tomu pomuze nastaveni mfizky, na které vytvarite véechny 2D i 3D objekty. Klepnutim na
Tools — Grids and Snaps — Grid and Snap Settings se otevte stejnojmenny dialog pro zapnuti typi
prichytavani. Kdyz vytvarite objekty, mtizete se pfichytavat k nasledujicim typim elementd
(karta Snaps):
®m  Bodum mftizky (Grid Points)
Pivotu (Pivot)
Vrcholu na kfivee ¢i sitovém modelu (Vertex)
Hrané (Edge/Segment)
Celni plosce (Face)
Spojnicim mtizky (Grid Lines)
Ohranicujici krabici objektu (Bounding box)
Te¢né bodu na ktivce (Tangent)
Koncovému bodu ktivky ¢i hrany sitovych modela (Endpoint)

Stfedu ktivky ¢i hran sitovych modelti (Midpoint)

Stiedu Celni plosky (Center Face)
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Po zapnuti nékterého typu prichytavani spolecné s tlacitkem 2D nebo 3D se pti zahdjeni tvorby
nékterého objektu v pracovnim vyrezu ukdze modry kurzor, ktery naznacuje aktivni prichyta-
vani. Pokud se za¢nete takto pohybovat nad dal$imi objekty, budou se vyhledavat typy uchytt
na geometrii (ke kterym se muzete ptichytit). Zobrazuji se jen ty, které mate zapnuté v dialogu
Grid and Snap Settings.

5 %o (2 [3 @0 %o Bl (121

Grid and Snap Settings == =_§_|
Snaps | Options | Home Grid | UserGrids |
[standard ~ | Oueride oFF
O T Grid Points O Grid Lines
A T pivot 71T Bounding Box
b I Perpendicular 5 [ Tangent
+ ¥ vertex @A I Endpoint
O I Edgejsegment  [] ¥ Midpaint
AT Face %7 I Center Face
Clear all

Obrazek 2.29. Dialog Grid and Snap Settings pro nastaveni typl pfichytavani (Uchyt(). V tomto
dialogu najdete také nastaveni velikosti hlavni mfizky (karta Home Grid), upfesfujici nastaveni
prichytavani vcetné velikosti prichytdvacich znacek (karta Options — Marker — Display) nebo
moznosti aktivace uzivatelské mrizky na misto hlavni mfizky (User Grids).

Hlavni mfizku zapinate a vypindte v kterémkoli vyfezu klavesou G. Prichytavani aktivujete
klavesou S.

Ménit nastaveni pfichytdvani,za béhu” mlzete prostfednictvim pomocného panelu nastrojd
Snaps, ktery vyvoldte pravym tlacitkem mysi na hlavni panel nastrojd a vybérem Snaps.

Otaceni a zména méritka objekta v definovanych pFiristcich

Prestoze se budeme transformacim véetné otaceni a zmény métitka vénovat ve treti kapitole,
uz ted se miiZete obohatit o znalost otaceni po definovaném ptirtistku ve stupnich (napriklad
po 5 stupnich). Stejné tak mtizete definovat procentudlni hodnoty zmenseni/zvétseni objektu.
Postup vyuziti této funkce bude nasledujici:

1. Vytvorte si libovolny objekt.

2. Aktivujte otaceni klavesou E. Premistéte kurzor mysi nad jednu z kruznic predstavujici
osu otaceni (X = Cervend kruZnice, Y = zelend kruznice, Z = modra kruZnice a Zlutd
je aktudlné vybrana). Podrzte levé tla¢itko mysi a pohybujte s vybranou kruznici.
Objektem otacite plynule.

3. Zapnéte klavesu A (Angle Snap Toggle). Na obrazku 2.29 ji vidite jako ikonu v podobé
magnetu s vyznacenym thlomérem.

4. Otacejte objektem a pozorujte otaceni skokové po péti stupnich.
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Co se tyka zmény méfitka ,,skokové®, jako v ptipadé otaceni, postupujete takto:
1. Vytvotte si libovolny objekt.

2. Aktivujte zménu méfitka kldvesou R. Pfemistéte kurzor mysi nad jednu z os (nebo
vyberte zménu métitka ve vSech osach pfi umisténi kurzoru doprostied gizma) pred-
stavujici osu zmény méfitka (X = ¢ervenad osa, Y = zelend osa, Z = modra osa a zluta
je aktualné vybrand). Podrzte levé tlacitko mysi a pohybujte s vybranou osou gizma.

Y7

Objektu plynule ménite métitko.

3. Zapnéte klavesu Ctrl+Shift+P (Percent Snap Toggle). Na obrazku 2.29 ji vidite jako mag-
net s vyznacenym procentem.

Y7

4. Meénte méritko nyni a pozorujte prirtstky/ubytky velikosti po deseti stupnich.

Méreni vzdalenosti mezi objekty

Pokud chcete méfit vzdalenosti mezi dvéma objekty, miZete to provést pomoci nastroje
Measure Distance, ktery najdete taktéz v nabidce Tools. Pokud ho vyberete, sta¢i jen klepnout na
prvni bod a pak na druhy koncovy bod. Vyslednou vzdalenost si mtiZete precist vlevo dole na
stavovém panelu ¢i okné MAXScript Mini Listener.

Vysledek méreni vzdalenosti se objevi

t é listé (Status B
"Bi‘—l'f'w "]llI&HI'I'I]’-:'H‘LI'I-IJ,I'I |'|£|'|-nr;‘uu;:unyur/nasavove i8t€ (Status Bar)
- T,
e e MAXScript Mini Listener
3

Obrazek 2.30. Méfeni vzdalenosti mezi objekty pomoci nastroje Measure Distance

Seskupovani objekta

Reknéme, Ze jste vytvotili naptiklad model kostry jako na obrazku. Obvykle takové komplexni
objekty vytvarite z jednotlivych stavebnich bloku (torzo je slozeno ze Zeber nebo se okno skldada
ze sklenéné tabule a ram). Pokud ale v pokrocilejsi fazi prace chcete s takovymi objekty mani-
pulovat najednou (naptiklad pohyb celé ruky slozené z jednotlivych prsti), musite vytvorit bud
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tzv. hierarchii (pro ucely animace), kdy jeden objekt bude ovlddat nasledujici ¢lanky a tyto dalsi
¢lanky atp., nebo jednoduseji vytvorit skupinu (Group).
1. Pro vytvoreni skupiny vyberte vSechny objekty, které maji fungovat jako celek, a piejdé-
te do nabidky Group — Group.
2. Zadejte nazev skupiny a stisknéte tlacitko OK.

Autoderk 3ds Max 2010 2.30 Measure Distance Group.max,
Editors m s Cuomite MAXSEr

Uzivatelské
rozhrani, zakladni

Obrazek 2.31. Skupiny objekt(i pomahaji v lepsi manipulaci s komplexnimi a souvisejicimi ¢astmi
jednoho objektu. V tomto piipadé miizeme posunovat celym torzem, nez abychom museli vybirat
jednotliva zebra.

Vice o skupindch a jejich moZnostech se dozvite v sedmé kapitole ,,Organizace scény*

Specializované oblasti pro konkrétni cinnosti
v ramci 3ds Max

Pfizpusobeni vzhledu pracovnich vyfieza

Nastaveni pracovnich vyfezi, jejich ukladani, prifazeni fotografii na pozadi vytezu, zjedno-
duseni objekttll pti pohybu s vyfezem nebo nastaveni zobrazeni svétel a stinti pfimo ve vyfezu
(tedy nejen na vyrenderovaném snimku) provedete v hlavni nabidce Views.

Nebo zde miiZete zajistit, aby byla zachovana urcita rychlost a plynulost pohybovani s vyrezem
(pokud se ve scéné vyskytuje mnoho objekti, bez jejich urcitého zjednoduseni by byl pohyb
ve vyrfezu prili§ pomaly) — Adaptive Degradation. Najdete zde i nastaveni pro nastroje ViewCube,
resp. Steering Wheels, které slouzi pro rychlé nastaveni ¢i navrat k poZzadovanému pohledu
(Celni, horni, bo¢ni,...), resp. prochdzeni ¢i manipulaci vyfezem. VSechny dulezité postupy
najdete ve tieti kapitole ,,Prace a navigace ve 3D prostoru

prikazy
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SteeringWheels™ travel with you
to provide quick access to common |
navigation controls. follows

| Choose awheel... |

oM R )

Full Nav Full Nav View Object Tour Building
Large Wheel Mini Wheel Mini Wheel Mini Wheel

[ [y ] [Ty Me | [ Ty e |

Obrazek 2.32. Néstroje ViewCube a SteeringWheels zjednodusuji navigaci v pracovnim vyiezu
a orientaci ve 3D prostoru. Tyto néstroje jsou postupné integrovany i v mnoha dalsich 3D navrho-
vych aplikacich od Autodesku.

Tvorba 3D/2D geometrickych primitiv a vSech ostatnich typi objektii

Pokud budete vytvaret jakykoli typ objektu v 3ds Max, podivejte se do nabidky Create. Najdete
zde kategorie od zakladnich objektd, 2D tvart, svétel, kamer az po specidlni deformace a sily.
S témito druhy se seznamime v paté kapitole ,, Ivorba zdkladnich objektt®

Zména tvaru objekti nad ramec zakladnich parametri, jejich modifikace

Vytvorili jste objekt, ale potfebujete ho ohnout, otocit, protahnout, zkosit ¢i jinak zménit jeho
tvar? Chcete pfidat texturu na objekt, ale ta je natolik komplexni, Ze vyzaduje specidlni algo-
ritmus, ktery urci, jak bude na objekt namapovana? Chystite se na drahu animatora postav
a vytvorili jste si kostru i sitovy model postavy, ale nevite, jak je propojit? Odpovéd na vsechny
tyto otazky je jedna. Pouzijte modifikatory. Smysl modifikatord je zménit tvar objektu pozado-
vanym zpusobem. Na obrazku 2.33 vidite ukazku aplikovani modifikatoru Bend (ohnuti), ktery
dokéze ohnout libovolny objekt podle vybrané osy a libovolnym smérem.

Jak uz jste asi poznali, tyto modifikatory, rozdélené do jednotlivych kategorii, jsou dostupné
v nabidce Modifiers. S témi se seznamite v osmé kapitole ,Davame myslenkdm tvar: Modelovaci
techniky®.

Animovani

Jednoduchy nazev, pod nimz se skryva mnoho zajimavych postupt, jak vdechnout objektiim
zivot pohybem. Animace v 3ds Max vyzaduje zakladni znalosti animace, které kdyZz pochopi-
te, miZete ovladnout i tak slozité postupy, jako je animace postav. VSechny zakladni prikazy
a nastroje pro 3D animaci najdete v nabidce Animation. Ve dvanacté kapitole vénované animaci
se s témito ndstroji seznamite podrobnéji. Naucite se pomoci nich animovat zmény materiald,
pohybovat se zakladnimi i hierarchicky poskladanymi objekty, ovladat drdhu kamery a stat se
rezisérem, vytvafet pfesvéd¢ivé vizualni efekty a simulace nebo rozpohybovat postavu.
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OedHR-=-F Autadesk 3ds Max 2010 2.33 Bend.rmax
Animation  Graph Editors  Rendering  Customize M&KScript  Help.

{_ [_{;1 Selection ¥ |o%ﬁ@‘ 3’@ . %ﬂ I ‘i‘gﬁl Create Selecion Se v '| mq %|
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Mesh Editing '3:& | El& @ FIZ
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HForm
Wave

Obrazek 2.33. Modifikator Bend je jeden z mnoha, ktery dokaze velmi jednoduse zménit tvar
objektu. Cilem tohoto je ohnuti objektu.

3ds Max dokédze animovat v§e, na co si jen vzpomenete. Mnoho néstroju, v¢etné modifikatora
nebo parametrtl materidlti lze animovat. Mohli bychom fici, Ze je spiSe malo oblasti, které

nelze animovat. Dalsi ¢ast rozhrani Maxe vénujici se animaci je jeho spodni ¢ast. Tu si stru¢né
zminime v kapitole ,,Pfehravani animace a anima¢ni stopa®

Uprava animace v grafickych editorech

3ds Max by nebyl plnohodnotny animaéni nastroj bez grafickych editord, kde mtizete upravo-
vat prubéh animace. Max nabizi dva pohledy na animaci: prostfednictvim kli¢a (Dope Sheet)
a ktivek (Curve Editor). Ty najdete v nabidce vénované také animaénim ndstrojim - Graph
Editors. Tedy editaci anima¢nich ktivek nebo kli¢t (pouze jiny pohled na stejna data) dosahuje-
te zmén transformaci ¢i jinych vlastnosti objektti v ¢ase a animaci mate jako na dlani.

rozhrani, zakladni

prikazy
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Délets Selected Ariimation Obrazek 2.34. Nabidka Animation predstavuje branu do svéta 3D
animace. Najdete zde ¢asto pouzivané nastroje a animacni ovla-
dace. Veskeré moznosti animace ale spocivaji ve zméné parametrd
dostupnych u objektd, materidld i modifikatord v case.

“Walkthrough Assistant.,

reactor 3

Obrazek 2.35. Dope Sheet a Curve Editor jsou dva zakladni editory animace. Upravou pribéhu
krivek ci vlastnosti animacnich klicd objektd ménite prdbéh animace. Zvladnutim téchto editorG
mate vynikajici predpoklad stat se skutecnym animatorem.
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Tyto dva klicové editory doplnuje jesté schematicky pohled na hierarchie a propojeni objekti
(Schematic View). Zde miizete prostiednictvim vizualniho editoru ménit vztahy mezi objekty,
propojovat a vytvaret hierarchické vztahy. Uvnitf této miniaplikace si pripravujete solidni
zéaklad pro vytvoreni komplexni animace. V pracovnim vyfezu byste totiz z déivodu neptehled-
nosti jen stézi dokazali propojit vSechny objekty a dotahnout animaci do findlni podoby.

(&) Schermatic View 1 [ .“E”.gg_‘

Edit  Select ListViews Layout Options  Display  Wiew

EEEEREEEE e o8
Display E [ETT TR =

1
—Relationships

J Constraints T

J Controllers i

2 param vires CTETEN (6001 g gt
J Light Incusion 1
J Modifiers
Entities
J Base Objects
i
. A
Bt B.Ioe...
A

m

J Modifier Stack
J Materials
J Controllers

Pl R| S
Expand  Focus

y =l e i 5

f'q | | Click or dick-and-drag to select objects {r}’ Q,i O. :D: rg: 3‘_"‘5

LBip01 L Toe

Obrazek 2.36. Schematicky pohled podava jasny pfehled o vztazich mezi objekty. Ty je totiz
nutné nastavit, pokud vytvarite slozitéjsi animace, kdy jeden objekt ovlada nékolik dalsich
(naptiklad pohyb paze ovlada celou ruku).

Renderovani, pokrocilé osvétleni a efekty

Cokoli se tyka vystupu vasi scény na filmové platno (tedy zpocatku jen na pevny disk), nasta-
veni rozliSeni obrazového vystupu nebo tiskové kvality (A4, A3, DPI a podobné), vyuzijete
hlavni nabidku Rendering. Muizete si zvolit renderovaci filtr uréujici ostrost nebo naopak mék-
kost obrazu a vybirat si mezi vhodnosti vystupu pro tisk nebo video. V této nabidce najdete
i nastroj (spiSe aplikaci) Video Post, v némz si poskladate vyrenderované sekvenéni obrazky
(zachycujici pohyb v jednotlivych snimcich, anglicky ,,frames“) do vysledného 1 videosouboru
(napt. MOV nebo AVI).

S renderovanim je tzce spojeno pokrocilé osvétleni (Advanced Lighting), které zde najdete pod
nazvy Light Tracer a Radiosity. Vyklad renderovacich technik, produkéniho nastavent, tipi a tri-
ki najdete ve tfinacté kapitole ,,Natocte si sviij film: Renderovani aneb Vystup na libovolné
médium®

Osvétleni bude predmétem devaté kapitoly. Zacinajici animatori ¢asto chtéji vyuzit efektd
kamerové ¢ocky, pohybového rozmlzeni nebo hloubky ostrosti (hloubka zorného pole). Tyto
moznosti najdete v nabidce Rendering — Effects. Zasazeni scény do vami zvoleného prostredi
(napt. fotografie na pozadi) umoznuje nabidka Rendering — Environment. Pokud jste fanousci
fotografie, urcité se ptate, kde najdete kontrolu expozice. Odpovédi je opét nabidka Rendering
— Exposure Control, kterou ovladate (spiSe korigujete) svétlost obrazu (prili§ svétly obraz ztma-
vujete a naopak).
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Obrazek 2.37. V nabidce Rendering najdete pfikazy pro nastaveni vystupniho formétu
a kvality renderovéni

Pokud se chcete stat soucasti tymu vyvojart her, nemél by vam uniknout néstroj Render To
Texture pro tvorbu komplexnich textur, resp. jejich pfipravu pro pouziti ve Photoshopu nebo
jiné 2D aplikaci. Sikovnou pomtickou je té7 ddvkové renderovani (Batch Render), které vyuZijete
pti renderovani vice kamer. Sta¢i dat do fronty seznam takovych pohledi a Max se postard
o jejich sekven¢ni renderovani. Kdyz muze vyhotoveni jednoho obrazku trvat celé hodiny
strojového casu, jisté ocenite moznost zajit si radéji s prateli za zabavou, nez sedét u pocitace
a ¢ekat na dokonceni jednoho snimku, abyste mohli spustit dalsi.

Programovani vlastnich nastroji a utilit

Mite chut si kromé umélecko-kreativnich vytvort vyzkouset také programovani néjakych
uzite¢nych nastrojii pro 3ds Max v podobé skriptii? V tom pripadé miizete vyuzit vestavény
skriptovaci jazyk 3ds Max — MAXScript. Ve stejnojmenné hlavni nabidce najdete prikazy pro
praci se skripty (otevfit, zaloZit novy, otevtit prikazovy radek MAXScript Listener (klavesa F11)).
Jde o velmi robustni a silnou zbran v rukach technickych vytvarnikd. Pomoci skriptii mézete
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ovladat pohyb postav nebo vizudlni efekty. Prosté neomezené moznosti. Vice se o tomto jazyce
dozvite v patnacté kapitole.

Casto opakované operace v 3ds Max

Hlavni panel nastrojti obsahuje ¢asto pouzivané operace, které takto mate porad na ocich.
Nasledujici seznam priblizuje jednotlivé nastroje, které vidite na obrazku 2.38.

Main Toolbar — 2]
SofoRal -G & T 0 s O Bl TR Bin N i Bl B2~ 0D o 811 0 (T e [ S )
4 56 78 91011 12 13 1415 16 171819 20 21 22 23 24 25 2627 28 2930 31

M OEHG-2-Fr
Edit  Taools ,Gr“l.p

|

g

lista
pro rychly pfistup

hlavni aplika¢ni

nabidka Obrazek 2.38. Hlavni panel nastroja nabizi

nejcastéji pouzivané nastroje napfic véemi
oblastmi pracovniho toku v 3ds Max

POZNAMKA

Pokud pouzivate verzi 3ds Max 2009 a starsi, bude mit nastrojovy panel trochu odlisny vzhled
od verze 2010. Ve verzi 2009 budou na prvnich dvou mistech ikony pro provedenf kroku zpét
(Undo) a krok vpred (Redo). Ve verzi 2010 zacind nastrojovy panel ikonou Select and Link. Pfikazy
pro krok zpét a vpred byly umistény na panel pro rychly pfistup doleva nad hlavni nabidku.

1. Hierarchické propojeni objektt (Select and Link) a piiprava na animaci.
2. Zruseni hierarchického vztahu (rozpojeni objektti — Select and Unlink).
3. Pripojeni objektu k efekttim prostorovych deformaci (Bind to Space Warp - viz dvanacta
kapitola o animaci).
4. Omezeni vybéru na urcité kategorie objektu (Selection Filter).
Mtizete si zvolit omezeni vybéru na geometrické objekty (geometry), tvary (shapes),
svétla (lights), kamery (cameras), pomocné objekty (helpers), prostorové deformace
(Warps), libovolné kombinace (combos), kosti (bone), fetézec inverzni kinematiky (/K
chain), bod (point).
5. Vybér objekti. Klepnutim na objekt v pracovnim vytezu ho vyberete (Select Object).
6. Vybér objektu podle nazvu (Select by Name).
7. Typ vybérové oblasti (Selection Region). Stejna funkcionalita jako v nabidce Edit —
Selection Region.
8. Volba vybéru obkreslenim celého objektu (Window) nebo jeho dotknutim (Crossing).
9. Posun objektu (Move).
10. Otoceni objektu (Rotate).
11. Zména méfitka (Scale).
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Volba typu referen¢niho souradnicového systému urcujici chovani ¢i orientace pivotu
pro transformace (Reference Coordinate System). Vice se o tomto ptikazu dozvite v Sesté
kapitole v ¢asti ,Vybirdme zptisob transformaci pomoci soufadnicovych systému

Vybér pivotu (Use Pivot Point Center), ktery ovliviiuje transformaci objektd. Vice se
o tomto piikazu dovite v $esté kapitole ,Vybirame zptisob transformaci pomoci sourad-
nicovych systéma

Select and Manipulate umozni pfimo ve vyfezu ménit zdkladni parametry nékterych
objektu.

Keyboard Shortcut Override Toggle prepina aktivni klavesové zkratky pro hlavni uziva-
telské rozhrani a mddy ¢i aplikace v 3ds Max, jako je Editable Poly nebo Material Editor.
Stru¢né feceno, klavesova zkratka pro hlavni rozhrani mtize mit jinou tlohu nez uvnitf
editoru materiali.

Zapnuti prichytavani ve 2D/3D. Pokud na této ikoné podrzite stisknuté levé tlacitko
mys$i, mizete si vybrat dalsi typy prichytavani.

Otaceni objektu po prirtstcich stupnt (Angle Snap Toggle).

Zvétsovani/zmensovani objektil po prirtistcich procent (Percent Snap Toggle).

Zvysovani/snizovani hodnoty viech ¢iselniki v Maxovi v daném intervalu (pfirtstky
napiiklad po jedné jednotce se projevi klepanim na Sipky Ciselniktt — Spinner Snap
Toggle).

Sprava sad pojmenovanych vybéri pro organizaci objektil ve scéné (Edit Named Selection
Sets)

Pole pro zadani ndzvu sady pojmenovaného vybéru (Named Selection Sets).
Zrcadleni objekta (Mirror).

Zarovnavani objektt (Align).

Spravce vrstev (Layer Manager).

Sada nastrojii pro efektivni modelovani (Graphite Modeling Tools). Prvni nacteni trva
trochu déle, dalsi vypinani a zapinani je uz rychlé. Pod hlavnim panelem nastroju se
ukaze rada dalsich ikon pro usnadnéni prace v modelovani.

Editor animacnich ktivek (Curve Editor - viz dvanacta kapitola).
Nastroj pro schematicky pohled na vztahy mezi objekty (Schematic View).

Otevreni editoru materiald (Material Editor). Vice o tomto velmi komplexnim néstroji
najdete v desaté kapitole vénované materialim.

Nastaveni parametri renderovani (Render Setup — viz t¥inacta kapitola).

Zobrazeni naposledy renderovaného obrazku (Rendered Frame Window - viz tfinacta
kapitola).

Vyrenderovani aktualniho vyfezu bez nastaveni (Render Production - viz tfinacta kapito-
la).

Kategorie objekti v 3ds Max

Ptikazovy panel (Command Panel) je mistem, kde budete nastavovat parametry objektt, ménit
jejich tvar, animovat pohyb postav, pfipravovat vizudlni efekty a realizovat mnoho dalsich zaji-
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mavych aktivit. Podivejme se, jaké tlohy zde provadite a ¢eho Ize dosdhnout. Tato kapitola je
opét seznamovaci, do hloubky pijdeme postupné v dalsich kapitolach.

Command Panel [l
o[1Al & el 2
[GlepsR=T=0 R "

IStBndard Primitives =

E Object Type |
I~ AutoGrd
Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube
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[- Name and Color |

o —

Obrazek 2.39. Piikazovy panel je centralnim mistem pro tvorbu a modifikaci
objektt. Cokoli chcete provést s libovolnym objektem, méli byste se poohlédnout
pravé sem.V druhé fadé ikon najdete sedm objektovych kategorii.

Tvorba objekti z pfikazového panelu

Vytvatite-li libovolny objekt, muzete tak u¢init z hlavni nabidky Create. Druhou moznosti je
stejnojmenny panel, ktery najdete pravé na prikazovém panelu. Najdete tady sedm kategorii
objektd, o nichz se vice dozvite v paté kapitole ,Ivorba zakladnich objektu:

B Geometry — 3D geometrické objekty, implicitné zobrazena standardni primitiva (kvadr,
koule, valec, ...)

Shapes - 2D tvary

Lights — svétla

Cameras — kamery

Helpers — pomocné objekty

Space Warps — prostorové deformatory jako gravitace, exploze, viry, ...

vvvvv

Zakladni stavebni 3D prvky: Geometricka primitiva

Rozvinutim rozeviraciho seznamu s nazvem Standard Primitives (viz obrazek 2.39) miiZete vybi-
rat z dal$ich podkategorii geometrickych primitiv. Po jejich vybéru se aktualizuje rozbalovaci
nabidka Object Type, kde se objevi aktudlné dostupné typy objekttl. Stali jen klepnout na tla-
¢itko s ndzvem objektu a vytvorit ho v pracovnim vyfezu. Blize si dostupné objekty priblizime
v paté kapitole ,, Ivorba zékladnich objektt®

Kresleni kFivek a tvorba 2D tvaru

Klepnutim na tla¢itko libovolného 2D tvaru jste ptipraveni ho vytvofit v pracovnim prostfedi.
Ze zakladnich tvard, jako je ktivka (Line), obdélnik (Rectangle), kruznice (Circle) nebo napii-
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klad text (Text), miizete pozdéji vytvorit i komplexni 3D tvary. Tyto postupy nam odhali osma
kapitola, kde si ukdZeme rozsahlé moznosti tzv. modifikatoru.

A &le)= 2]
OGS 2o & %

ISpI'Lnes -

- Object Type

™ AutoGrid

Start Mew Shape

® Cormer
" Smooth

r~Drag Type:

" Cormer
" Smooth
® Bezier

[ FeybomdEnmy |
¥: [0,0cm ﬂ
viloom 2
z[o0m 4]

Add Point
Close Finish

Svétla

Obrazek 2.40. Zékladni 2D tvary stejné jako 3D primitiva vdm poskytuji
zakladni stavebni kameny pro tvorbu slozitéjsich objektd

Jak vidite na obrazku 2.41, svétla predstavuji tfeti kategorii na prikazovém panelu Create.
Implicitni volba nabizi tfi typy svétel, ale to jen v ramci fotometrickych svétel (vysvétleni najde-
te v devaté kapitole). Svétla vytvarite i pfemistujete jako vSechny ostatni objekty.

EaRe= 2
olel[R]==0 "

IPhommemc hd

[ ObectTyee |

™ AutoGrid

Target Light Free Light

mr Sky Portal

||

Obrazek 2.41. 3ds Max si svétla uchovava ve dvou skupinach - standardni
a fotometricka. Obé podkategorie jsou pfistupné z rozeviraciho seznamu
s nazvem Photometric.
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Kamery

Standardné se v pracovnim vyrezu na objekty nedivate skrze objektiv kamery, ale prostied-
nictvim klasického perspektivniho pohledu. Pokud byste chtéli vytvaret ,kamerova kouzla®
musite kameru nejprve vytvorit a aktivovat ji. Jedenactd kapitola vam pomiize tato tajemstvi
odhalit.

Elz&el=]2]
olels = RN
IStandard

IC AutoGrid
Target Free
[ temeandCobr 1},

4

Obrazek 2.42. Kamery jsou v 3ds Max dvojiho druhu.
Jedna je bez cile a druha s cilem. Smysl jejich existence si
vysvétlime v kapitole o kamerach.

Pomocné objekty

Dozajista se béhem své prace v 3ds Max setkate s ¢innostmi, které budou vyzadovat vhodné
pomocniky. Témi mam na mysli napfiklad dhlomér, méfici pasku, bod umistitelny na presné
misto ve 3D prostoru nebo kompas. V 3ds Max se takové objekty oznacuji pfizna¢nym nazvem
Helpers. Pti tvorbé slozitéjsich struktur (naptiklad postavy) ocenite moznosti tzv. Dummy objek-
td, které mohou ovladat celé hierarchie dalsich objektd. Vétsinou se postavy animuji pravé
pomoci téchto pomocnych objekta. Tuto specifickou kategorii si priblizime v paté kapitole.

EaE&el=2]
O Q) J|a(n]= %

|
g
&
o
1

[ Obecttpe |
" AutoGrid
Container
Crowd Delegate
Grid
Tape

i

Paint
Protractor Compass
. Tewsacos ] Obrazek 2.43. Pomocné objekty vam pomohou v mnoha
¢innostech. Od pfesného méreni vzdalenosti ¢i UhlG az po ani-
maci.

|

Prostorové deformace jako zaklad vizualnich efekta

Rédi byste napodobili tornada, vitr, gravitaci, viry, exploze, rtizné tlakové sily vcetné motoru
nebo odporu vzduchu a nespocet dal$ich? Pak si zapamatujte tuto kategorii pojmenovanou
Space Warps. Kdyz klepnete na rozeviraci seznam Forces (sily), objevi se dal$i podkategorie
deformaci, pomoci nichZ pusobite na dalsi objekty. Prostorové deformatory nejsou obdobné
jako pomocné objekty renderovatelné (neuvidite je na vysledném obrazku), ale ptikazem Bind
to Space Warp je miizete pripojit k tém objektiim, na které maji ptisobit. Deformatory se ¢asto
propojuji s ¢asticovymi systémy (Particles). Vice prostoru jim budu vénovat ve dvanacté kapi-
tole.

Uzivatelské
rozhrani, zakladni

prikazy



78

KApPiToLA 2 € UZIVATELSKE ROZHRANI, ZAKLADNi PRIKAZY

Bl Empd

[ s ] Obrazek 2.44. Prostorové deformace (Space Warps) jsou
I zvlastni kategorii objektd, jejichz tlohou je plsobit na
ostatni geometrické objekty urcitou silou ¢i deformaci

Tvorba kosti, lidi a denniho osvétleni

Denni osvétleni, kosti i lidi maji i pres sva specifika a odli$nosti néco spole¢ného. Jednd se
o slozeniny dil¢ich objektd, které maji ve findle komplexnéjsi podobu.

EHalRe2|
O @ < B o 2[5
|Standard hd
5 Object Type
I~ AutoGrd

Bones Ring Array

surlight Daylight , , . . o

fiped Obrazek 2.45. Posledni kategorie objektd — Systems — obsa-
e huje pokrocilejsi objekty slozené z nékterych zakladnich. Pro
— | osvétleni napiiklad vyuZijete denni osvétleni Daylight, které

se sklada ze slunecniho svétla a nebeské klenby.

Zména parametra vytvoieného objektu

Vzdy po vytvoreni objektu (z panelu Create nebo stejnojmenné nabidky) ho miizete parame-
tricky upfesnit, doladit a nastavit jeho parametry zadanim ptesnych hodnot. To provadite na
panelu Modify (,modifika¢ni panel®). Nasledujici postup si zapamatujte:

1. Objekt vytvorite tak, Ze na panelu Create vyberete kategorii objektu a konkrétni objekt.
2. V pracovnim vyfezu vytvorte objekt pouze priblizné tazenim mysi.

3. Prejdéte na modifika¢ni panel (viz obrazek 2.46).

4. Uptesnéte parametry objektu podle potteby.

Kazdy objekt ma své specifické parametry, které mizete nastavovat. Vice se o tomto postupu
dozvite v paté kapitole o tvorbé zakladnich objekttL.

Tvorba hierarchii pro acely animace

Na prikazovém panelu najdete také dil¢i panel vénujici se podplirnym anima¢nim ndstrojim
a postuptim. Je jim panel Hierarchy. Pokud chcete definovat vztahy mezi objekty (propojeni)
a pravidla pohybu objekttl v rdmci hierarchii, kdy potomek ovladd rodice (tzv. inverzni kine-
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Obrazek 2.46. Modifika¢ni panel je misto, kde nastavujete parametry objektl a pretvafite je tak
do pozadované podoby

matika), u¢inite to na tomto panelu (viz obrazek 2.47). Zde také definujete, které objekty se

smi ¢i nesmi pohybovat, otacet ¢i ménit métitko podle os X, Y nebo Z (jednoduse zamknete
transformace objektu podle vybranych os).

Zakaz posunu objektu podle osy vystihuje nasledujici postup:
1. Vytvorte objekt a nastavte mu pozadované parametry.
2. Vyberte ho a prejdéte na panel Hierarchy — tlacitko Link Info.
3. Zapnéte pole Move — Z. Tim jste zakazali pohybu objektu v ose Z. Stejné tak muzete
omezit i otoceni a zménu méritka.

Dalsi vlastnosti si popi$eme ve dvandicté kapitole o animaci.

Ovladani a aprava pohybu objektu

Pokud zanimujete jakykoli objekt a bude tfeba jeho trajektorii pohybu (¢i tzv. ovladace pohybu
- controllers) néjak upravit, mtiZete to provést na panelu Motion. Ten je specialné navrzen k pri-
fazovani animacnich ovladaci jednotlivym stopam (posun, otoceni a zména méritka). Mizete
tady také vytvaret animaéni klice a vybirat typy prechodut od jednoho kli¢e k druhému (rychly
pohyb, pomaly, linedrni a podobné).
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Obrazek 2.48. Panel
Motion vyuZijete
jako animatori, a to
zejména pfi Upravach
pohybu objektd ¢i
prifazeni konkrétnich
ovladacu, které maji
na starost zpusob i
specifické omezeni
chovani animovanych
objektd

Obrazek 2.47. Na panelu Hierarchy mizete definovat umisténi pivotu objektu (tlacitko Pivot),
nastavovat principy animace pomoci inverzni kinematiky (IK) nebo zakazovat objektam transfor-

mace podle vybranych os (Link Info)

Vlastnosti zobrazeni vytvafienych objekti

Po vytvoreni objektu muizete provadét mnoho tiprav v souvislosti se zobrazenim daného objek-
tu v pracovnim vyfezu. Mezi né patfi skryvani objektd, prithlednost, mrazeni, skryvani ur¢itych
kategorii objektd. Hodné téchto prikazi je také ptistupnych v dialogu vlastnosti objektu (Object
Properties). Tyto a dal$i moZnosti najdete na panelu Display, ktery vidite na obrazku 2.49.
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I Obrazek 2.49. Na panelu Display nastavujete
f et vlastnosti zobrazeni objektu v pracovnim vyiezu
[ Feee ]l vcetné skryvani, mrazeni, prdhlednosti nebo
|'i barvy objektu

Pomocné nastroje pro ruzné cinnosti v 3ds Max

Kdyz nenajdete néktery prikaz ve standardni nabidce Maxe nebo hledate pomucku, ktera by
urychlila nebo usnadnila uréitou ¢innost, méli byste se podivat na panel Utilities. Tady najde-
te mnoho néstrojui pro praci s materialy, kamerami, soubory, scénami a dal$i. Vice o téchto
nastrojich se dozvite v prislunych kapitolach.

Piehravani animace a animacni stopa

Pokud se budete vénovat animaci, podivejte se na spodni ¢ast uzivatelského rozhrani. Az néco
zanimujete, objevi se vam na animacni stopé klice, které zaznamenavaji pohyb, otoceni, zménu
méfitka nebo jakoukoli jinou operaci, jiz 1ze zaznamenat jako animovanou zménu. Tato stopa
predstavuje zjednodusenou alternativu ke komplexnéjsim animacné-editaénim nastrojiim,
jako je Curve Editor nebo Dope Sheet. Kli¢e zde muzete pfimo editovat, posunovat v ¢ase a upra-

vovat tak priibéh animace.
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Obrazek 2.51. Animacni stopa (track bar) zaznamenava animacni klice objekt(. Je to drzitel histo-
rie ulozenych pohybd, rotaci, zmény méfitka nebo editovatelnych parametr.

Navigace v pracovnich vyrezech

vvvvvv

Efektivni navigace v pracovnich vyfezech je jedna z nejdulezitéjsich ¢innosti ovliviiujicich vasi
produktivitu a predev$im presnost. Pro¢ presnost? Kdyz si nedokazete prohlédnout model ze
véech stran, muze se vam lehce stat, Ze prehlédnete chybu (naptiklad vy¢nivajici vrchol, chybé-
jici polygon a podobné). Zde je na misté vam dat jednu velmi duleZitou radu:

Béhem modelovani si prohlizejte model peclivé, priblizujte se, otacejte se, sledujte, zda polygo-
ny na sebe navazuji spravné. Prosté snizte na minimum riziko chyby tim, Ze provedete inspekci
svého vytvoru velmi dusledné.

Obrazek 2.52 ukazuje rozhrani Maxe pro navigaci ve vyfezech.

—~t r—
G H T
e
Obrazek 2.52. Navigace ve vyfezech vdm umozni odhalovat chyby na modelech. Cim pecliveji
budete pfistupovat k prohlizeni modelu, tim vice chyb odhalite a v4$ model dozna na kvalité.

Prizpusobeni uzivatelského rozhrani

V této casti se podivime na moznosti, které vam rozhrani Maxe nabizi v souvislosti s jeho
prizptsobenim. Stejné jako plati, Ze si pred jakoukoli ¢innosti uzptsobite své okoli, aby se vam
pracovalo dobre, to samé je v 3ds Max. Jinak si prostfedi nastavite pro oblast modelovéni, jinak
pro osvétleni, renderovani, ¢i texturovani. Jinymi slovy, kazdy potfebuje mit pro svou kazdo-
denni praci na ocich jiné prikazy.

Vyuziti klavesovych zkratek
Prvni mozZnost, jak si uzpusobit prostiedi Maxe, je ptifadit si svym oblibenym piikaztim kla-
vesové zkratky. To provedete nasledovné:

1. Klavesové zkratky nastavujete v nabidce Customize — Customize User Interface — karta
Keyboard. Dialog Customize User Interface vidite na obrazku 2.53.

2. Na karté Keyboard vidite rozeviraci seznam Group, ktery seskupuje funkéné pribuzné
ptikazy. Stadi si vybrat, kterou skupinu funkei si chcete pfizptisobit, vybrat si v seznamu
funkci a do pole Hotkey zapsat klavesovou zkratku.
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3. V poli Assigned To se objevi slovo Unassigned v ptipadé, Ze je klavesa volna, anebo nazev
prikazu, kterému je jiz tato klavesa prifazena a miiZete ji pfepsat nebo zapsat jinou.

Custormize User Interface ==

Keyboard | Toolbars | Quads | Menus | Colorg |

Group: | Main LI | v Active
Category; |AII Commands :J
Action Shortcut - Hotkey: |
3ds Max Help 5
- | About reactar. . PR
Abszolute

Activate 3ds Max Assign Femove

Activate Grid [Contest]
Activate Grid Object
Activate Home Grid
Activate HomeGnd [Con...
¥ ActiveShade Floater
ActiveShade Quad
ActiveShade Viewpoart
Adaptive Degradation T... O
Adaptive Perspective G...
Add
Add a Pop-up Mote
Add Arm
Add Bones [Skin]
Add Brush Preset oy -
sdd Cross Sestior [SKF Delay Ta Dverride: IU,25 :J
Add Default Lights to 5.

[V Dverides Active

o
o

Add Extra Bone ‘\wite Keyboard Chart... |
Add Extra Controller
Add Files... - Load... | Save.. | Reset |

Obrazek 2.53. Dialog Customize User Interface pro nastaveni kldvesovych zkratek, pfidani nastrojo-
vych paneld, upraveni ¢tyfnasobné nabidky a hlavni nabidky nebo zmény barev prostiedi 3ds Max

Piidani nového panelu nastrojia
Pokud klepnete pravym tla¢itkem my$i kamkoli na hlavni panel nastrojii, objevi se nabidka
s moznostmi zapinani a vypinani plovoucich panelil. Najdete zde naptiklad panel pro spravu
vrstev (Layers), nastroje pro simulaci dynamickych efektt (reactor), animacéni vrstvy (Animation
Layers) a dalsi. Na obrazku 2.54 vidite v§echny tyto panely. Co kdyz si chcete vytvorit takovy
vlastni panel a pridat si sem své oblibené nastroje?

1. V nabidce Customize — Customize User Interface — karta Toolbars klepnéte na tlacitko New.
2. Zadejte nazev svého nového panelu a stisknéte tlacitko OK.

3. Objevi se novy panel, kam muzete z dialogu Customize User Interface pretahovat metodou
drag-and-drop dostupné prikazy. Muzete si sem pridavat i nové instalované plug-iny
nebo skripty (viz ¢tvrtd kapitola ,,Vyménné formaty, vstupy z externich aplikaci, spous-
téni skriptt a plug-ina®).
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Obrazek 2.54. Mezi standardnimi nastrojovymi panely mUize byt i ten vas. Staci si ho vytvorit
v dialogovém okné Customize User Interface.

Zména vzhledu ikony vybraného nastroje
Nelibi se vam standardni ikona vaseho oblibeného néstroje? Nebo jesté 1épe, vytvorili jste si
svij vlastni plug-in nebo skript a radi byste mu priradili néjakou ikonu? Pak postupujte takto:
1. Vytvorte si ve svém oblibeném 2D grafickém editoru dvé ikony (pro jeden ptikaz).
Prvni, vét$i, bude mit rozméry 24x24 pixeld. Pak tu samou ikonu jako jeji mensi verzi
ulozte o velikosti 16x15 pixeltL.

2. Nahrajte tyto ikony do slozky C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2010\UI\Icons\
v pfipadé standardni instalace. Pokud mate Maxe na jiné cesté, nahrajte ikony tam.

3. Restartujte Maxe.

4. Oteviete si svij nastrojovy panel nebo jiz néktery standardné dodavany (napiiklad
Extras nebo Brush Presets).

5. Klepnéte na jiz pridany prikaz (musi zde néjaky byt) pravym tla¢itkem mysi a vyberte
ptikaz Edit Button Appearance. Otevie se vam dialogové okno Edit Macro Button, kde si
miizete z rozeviracitho seznamu Image Button — Group vybrat vami ulozenou ikonu
a prifadit ji tak svému prikazu.

6. Stisknéte tlacitko OK.

MyTools @) | Edit Macro Button ==

% Taaltip: 1ACtiveS hade Floater

 Test Buttary {5 IACtiVeShade Floater

Graup: SnapsCantrols)

& |mage Button IEa a E
o |

Obrazek 2.55. Moznost pfifazeni vlastni ikony vybranému piikazu. 3ds Max je
velmi flexibilni systém co se tyce pfizplsobeni uzivatelského rozhrani.
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Prizpusobeni ¢tyinasobné nabidky podle viastni potieby

Ctyinasobna nabidka je kontextové zavisla nabidka, kterou vyvolate klepnutim pravym tla-
¢itkem mysi s vybranym objektem. Podle rozpoznaného typu objektu (3D, 2D, svétlo, ...) se
v nabidce objevi specifické prikazy. Velmi vyhodné je zapamatovat si kombinaci kldvesovych
zkratek, které pristupuji ke konkrétnim tematicky zaméfenym skupindm prikaza (viz dale tip
v této kapitole).

Az budete pracovat se ¢tyfnasobnou nabidkou, tzv. quad menu (a to prfedevsim béhem mode-
lovani), budete mozna ¢asto a opakované vyuzivat nékteré prikazy, které na ni nejsou dostup-
né. Abyste si zjednodusili Zivot a zrychlili praci, uvitaite moznost je sem pridat. Obrazek 2.56
ukazuje pfizptisobenou ¢tyfnasobnou nabidku - pridal jsem modifikétor Edit Poly do pravého
dolniho kvadrantu.

Nasledujici postup ukaze, jak na to:

| 2B T
o |

4 Ve Ctae s

OECEfE « %

Obrazek 2.56. Prizplsobend ¢tyfnasobna nabidka. Pokud zjistite, Ze neustale pfi dané ¢innosti
musite aktivovat nékterou funkci pfes vicero nabidek, je ¢as na pfidani tohoto pfikazu do rychle
pfistupné ¢tyfnasobné nabidky

1. Otevrete nabidku Customize — Customize User Interface — karta Quads
2. Vpravo oteviete seznam, kde je aktualné vybrano Default Viewport Quad.
3. Vyberte typ nabidky, kterou si chcete prizptisobit.
4. Pietdhnéte prikaz z levého sloupce (muZete filtrovat pres kategorie prikazt — Category)
do pravého dolniho okna v dialogu Customize User Interface.
5. Zobrazi se oddélova¢ (horizontalni ¢dra ukazujici, kam prikaz vkladate). Az budete
spokojeni s jeho pozici v rdmci nabidky, pustte levé tlacitko mysi.
6. Nabidku si muzete ulozit klepnutim na tlacitko Save. Soubor bude mit koncovku MNU.
Mtizete si ptizpusobit také barvy, prihlednost, fonty nebo typ animovaného prechodu pfijejim
vyvolani. Tyto moznosti si nastavujete klepnutim na tladitko Advanced Options.
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@ Customize User Interface |I|
Keyboard | Toolbars | Quads | tenus | Caolors |

Group: IMain Ul ﬂ

Category: IAIIEommands :JH Mew... | Delete. | Renafe.. |

Action | -

3ds Max Help o | Buad Shartcut: Aissian

: 'iE?ﬁLﬂZﬁdm"' {7 Show All Duads
Activate 3ds Max
Activate Grid [Context]
Activate Grid Object - Label ]transform
Activate Home Grid
Activate HomeGrid [Context] :

¥ ActiveShade Floater i Rotate

ActiveShade Quad o Seale
ActiveShade Viewpart \
Adaptive Degradation Toggle ~

Adaptive Perspective Grid Toggle -

- Move -

.

Select Object
Select Similar

Separatar

Menus - -+ Curve Editar [Open] 1
Animation & | P m— b
Animation - Constraints
Animatian - Freeze Transfarms H et T ||
Animation - [k Solvers
Animatiot - Position Contrallers

- Load... | Save.. | Reset |

Animation - R otation Controllers

Obrazek 2.57. Ctyfnasobnou nabidku si pfizplisobite v nabidce
Customize — Customize User Interface — karta Quads

TIP

Ctyfnasobna nabidka je kontextove zavisla.

B Pokud stisknete Ctrl+pravé tlacitko mysi, vyvoldte modelovaci ¢tyfndsobnou nabidku.

B Pokud stisknete Alt+ pravé tlacitko mysi, vyvolate animacni ¢tyfndsobnou nabidku.

B Pokud stisknete Ctrl+Alt+ pravé tlacitko mysi, vyvolate osvétlovaci/renderovaci ¢tyfnasob-

nou nabidku.

Pokud stisknete Shift+pravé tlacitko mysi, vyvolate ¢tyfndsobnou nabidku s moznostmi

prichytavani.

W Pokud stisknete Shift+Ctrl+ pravé tlacitko mysi, vyvoldte svou vlastni ¢tyfndsobnou nabidku,
kterd je implicitné prazdna. Proto si musfte tuto nabidku nejprve sestavit, aby se vam v pra-
covnim prostredi zobrazila.

Pridani vlastni hlavni nabidky

Polozky hlavni nabidky mtzete ptidat z dialogu Customize — Customize User Interface — karta
Menus. Postup je obdobny jako v ptipadé panelu nastrojil. Vytvorte si novou nabidku stiskem
tla¢itka New a pretazenim ptikazu zleva doprava ji naplitte. MiiZete také naplnit stavajici nabid-
ku novym ptikazem (tedy nemusite vytvaret novou nabidku). Nabidku si miZete uloZit stiskem
tlacitka Save.
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Zmeény barev pracovniho prostredi 3ds Max
Pro tento tikon postupujte nasledovné:
1. Vyvolejte nabidku Customize — Customize User Interface — karta Colors.

2. V horni ¢asti vlevo mate na vybér elementy, jimz miizete zménit barvu (Elements — uce-
lené bloky funkci jako je Track View, animacni stopa Track Bar nebo elementy pracovnich
vytezli Viewports, kde muzete zménit naptiklad barvu pozadi pracovnich vyrezu ptika-
zem Viewport Background). Sta¢i vybrat polozku v seznamu a pak klepnout na barevny
vzorek vpravo nahote. Vyberte barvu klepnutim dovniti barevného spektra a doladé-
nim hodnot Whiteness a Blackness bilymi trojihelniky (jezdci) prifadte kone¢ny odstin.

3. V dolni ¢asti Scheme — Custom Colors muzete ménit ptimo barvy prvka uzivatelského

rozhrani (napfiklad barva tlacitka Auto Key pro animaci nebo pozadi vSech dialogti
piikazem Background).

@ Custamize User Interface B
Keyboard | Toolbars | Huads | Menus | Colors |

Elements: |Viewp0rts j

Safeframe Action Z ;
Safeframe Live Colar: - Reset

Sateframe Title

Safeframe Uzer Intensity I a5 ﬂ
Show Dependencies ; I lrwvert
Statistics

Wiewport Active Border
e

.

Viewport Clipping

Yiewport Lahel =
Scheme: | Custom Colors ﬂ
30 Dark Shadow - Colar: Reset
3D Highlight il b l:l ﬁ
gg Iélﬁ:tt:low Saturation: [50 =
Active Caption = Walue: |1DD ﬂ
Active Command | . I_ -
Adaptive Degradation Active lianzparenchsf 100 [F5
App Workzpace ™ Invert
d |
Highlight Text
lzons: Disabled E o]
lzons: Enabled Apply Colars Maw i
Item_l-_lighlight .
s b load. | Save. | Resst |
Color Selector; @
Hue Wwhiteness
pe: I [T | Obrazek 2.58. Zména barev pro-
Green e stiedi 3ds Max. Mate zde k dispo-
I [177 2] | o nryos el s
e I i zici téméf kazdou ¢ast uzivatelské-
T — |

| [or ho rozhrani, které mizete zménit
a: [ I [T : ctroi b
Vale: | barvu o NaStrOj pro vyber barvy

Color Selector vas bude doprova-

B zetvidy, key2 budete chiit zmenit
e | @ o el barvu, a to nejen uzivatelského

Ak

@ema S 0 n—0

Fad

rozhrani @, ale i 3D objektam.
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UloZeni a nacitani uzivatelského rozhrani
Vsechny predchozi postupy, které vedly k prizptisobeni urcitych ¢asti 3ds Max, lze ulozit ¢i
nadist najednou. Pokud chcete ulozit kompletni uzivatelské rozhrani Maxe, provedte nasledu-
jici kroky:

1. Prejdéte do hlavni nabidky Customize — Save Custom Ul Scheme.

2. Vyberte, které casti rozhrani chcete ulozit (rozvrzeni rozhrani (.ui), klavesové zkratky
(.kbd), hlavni nabidky (.mnu), ¢tyfndsobnou nabidku (.qop) a barvy (.clr) - viz postup-
né moznosti shora na obrazku 2.59.

@Custom Scheme

¥ |nterface Layout [.cui] All

¥ Kepboard Shortcuts [kbd) ﬂeJ
V¥ Menus [.mnul

v Quad Options [ qop)

¥ Caolors [.cl)

& (lassic
" 20 Black and ‘white

0K Cancel

Obrazek 2.59. Pfi ulozeni uzivatelského rozhrani méte na vybér
uchovat si viechny nebo jen nékteré komponenty

lzon Type:

Pokud chcete néjaké nastaveni rozhrani nacist, u¢inite to z nabidky Customize — Load Custom
Ul Scheme. Na zkousku si muiZete nadist nastaveni doddvand v zdkladni instala¢ni sadé 3ds Max,
ktera pri standardni instalaci najdete ve slozce C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2010\UI\.
Jejich slozeni je nasledujici:

DefaultUI: Standardni rozhrani, které se nacita po instalaci.

Ame-dark: Standardni rozhrani s tmavym pozadim dialogt i vyfeza.

Ame-light: Stejné rozhrani jako Ame-dark, av§ak ve svétle §edém havu.

ModularToolbarsUTI: Moduldrni rozhrani, v némz si miizete preusporadat i ¢asti hlavni-
ho panelu nastroji podle svého gusta véetné dalsich dil¢ich nastrojovych paneld. Toto
rozhrani vidite na obrazku 2.60.

Pokud budete mit v dialogu Preferences — General panel zapnuté pole Save Ul Configuration On
Exit, bude se vam pfi kazdém opusténi Maxe uklddat aktudiné rozvrzené uZivatelské rozhrani.

Navrat uzivatelského rozhrani k pivodnimu rozvrzeni

JestliZe jste si rozhrani preusporadali ne zrovna podle svych predstav a cesta zpét je trnitd, mam
pro vas dobrou zpravu. Ptikaz Customize — Revert to Startup Layout provede navrat uZivatelské-
ho rozhrani k poéate¢nimu nastaveni.



PRIZPUSOBENI UZIVATELSKEHO ROZHRANI 89

e nu—ull e | Tpy— R L F D] e
= I:v ':|i—mmui »foui—aﬂ +D|f-h€:zl-|l‘-&'m AL SN e o

T e 1 e e = e | = L g
= Ll e ]
_ L]

Uzivatelské
rozhrani, zakladni

E—“ﬂ"—‘.ﬁ

ST =

Obrazek 2.60. Kromé standardniho rozhrani si mizZete nacist predprlpravene modularne konC|-
pované uzivatelské rozhrani, které vam dovoli usporadat si i dilci ¢asti hlavniho panelu nastrojl

Uzamcdéeni aktualniho rozvrzeni uzivatelského rozhrani

Kdyz jste spokojeni s nastavenim aktualné rozvrzeného uzivatelského rozhrani, mizete si ho
uzamknout, abyste nemohli naptiklad omylem presunout nastrojovy panel na nezadouci misto.
Rozvrzeni rozhrani uzamknete ptikazem Customize — Lock Ul Layout.

Preddefinovana nastaveni rozhrani pro konkrétni typ
prace (animace nebo vizualizace)

3ds Max nabizi ¢tyfi sady s preddefinovanymi parametry prosttedi (nazvané Max, Max.men-
talray, DesignVIZ a DesignVIZ.mentalray - viz nabidka Customize — Customize Ul And Defaults
Switcher) pro konkrétni projektové ¢innosti (obecné a vizualizace). To se napiiklad projevuje
v implicitné zapnutych nebo vypnutych stinech v¢etné vybranych typu stinil (pro animaci se
hodi jiné typy stinti nez pro detailni architektonické vizualizace), vybraného rendereru (scan-
line nebo mental ray) ¢i v typu implicitniho materidlu v editoru materialéi (napf. Standard
nebo Arch & Design). Kazd4 sada ma pak takto individualné nastavené vSechny parametry
ve vlastnim souboru CurrentDefaults.ini, ktery najdete pro kazdou sadu ve slozce C:\Program
Files\Autodesk\3ds Max 2009\Defaults\nazev sady\FactoryDefaults\. Sada se nacita pti kazdém
spusténi Maxe jako implicitni.

Nastaveni aktudlné aktivni sady najdete ve Windows Vista ve slozce C:\Users\VasSeJméno.
Doména\AppData\Local\Autodesk\3dsmax\2010 - 32bit\enu\defaults. Ve Windows XP najde-
te tentyz aktivni soubor ve slozce C:\Documents and Settings\VaseJméno\Local Settings\Data
Aplikaci\Autodesk\3dsmax\2010 - 32bit\enu\defaults.

prikazy
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POZNAMKA

Ve Windows Vista se po vybéru jedné ze sad jeji aktudlni nastavenf pfenese do slozky C:\Users\
VaseJméno.Doména\AppData\Local\Autodesk\3dsmax\2010 — 32bit\enu\defaults\vybrand sa-
da. Proto pokud chcete editovat soubor CurrentDefaults.ini a nastavit si jinak vlastnosti urcitych
parametrd, nez je tomu v tomto souboru, upravujte ho zde, a nikoli na pavodni cesté instalace
3ds Max (C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2010\Defaults\ndzev sady\FactoryDefaults).

Pokud byste si chtéli vybrat konkrétni styl prace, stadi si v dialogu Choose initial settings for tool
options and Ul layout vybrat vlevo konkrétni sadu a vpravo schéma uzivatelského rozhrani, které

budete vyuzivat. Pak klepnéte na tlacitko Set a restartujte Maxe.

POZNAMKA

Pokud pracujete ve Windows Vista, mUzZe se vam pfi opousteni Maxe objevit varovné hlasenf, ze
nemate pfistup k dané slozce Defaults. Prifadte ji tedy vase opravnéni k zapisu.
Choose initial settings for taol aptions and UT layaut,
Iritial setings far tool options: Ul schemes:
i IMUdu|a[‘FDUT|H?H‘:.‘_ = = =
ame-dark
Dresignlz. mentalray ame-light
b vray
af
Initial settings for Max
Overview
Almost identical to the Max intial settings, the Max mentalray intial settings are configured to provide as
much interactive perfarmance as possible with small scenes, containing only a few shadow casting lights
using the mental ray renderer. ¥our application will be directed towards modeling, animating and rendering
characters or models related to the entertainment industry.
= mental ray Extensions: enabled by default”
= Layers: all ohjects are created "By Object”.
= Material Editor: populated with Arch & Design {mi) materials, displays reflectance and transmittance
infarmation® [more Heiow]
= Lights: none casts shadows, to facilitate placement of highlights and fill lights in the scene.
= Daylight; defaults to mrsun and mrsky.
=» Rendering: mental ray rendarertwith no exposure confrals pre-assigned.
= Motion Blur: all objects will use motion blur when created*
n Cloning: ohjects are copied by default.
= i-drop: maps are not copied from the i-drop source to the Aownloads folder .
= Imwverse Kinematics: optimized foar animation.
= Yiewport Shading: optimized to display the lights used in the viewport.
= RealWorld Texture Coordinates: Setto support traditional 3ds Max texturing.
*changes from the Max initial settings
o4
44 Set | Cancel

Obrazek 2.61. Prepinac mezi sadami prednastavenych parametri v 3ds Max pro konkrétni typ
prace. Pokud se chystate na drahu profesiondlni 3D vizualizace, vyberte si napfiklad nastaveni

Max.mentalray.
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Piistupové cesty ke zdrojim scény

Kdyz si spustite scénu, kterou vam dal kolega, a navic k ni pfidal nékolik textur, mize se vim
stat, ze se ke scéné textury spravné nepripoji a pfi otevreni scény se objevi varovani Missing
External Files. Sou¢asné se zobrazi cesta, kde 3ds Max texturu postrada. Abyste ji spravné nacetli,
mizete ji nahrat sem. Pfi vét$im mnozstvi adresarii byste si ale u sebe na disku vytvorili spise
neporadek. Druhou moznosti je nahrat texturu do slozky, kde Max textury ptimo hled4, takze
na ni pfi nacitani scény ,narazi. Cesty k takovym souboriim nastavujete v nabidce Customize
— Configure User Paths, jak vidite na obrazku 2.62. Tento dialog ma tfi karty, kde si cesty definu-
jete. Prvni z nich je I/O (zachycuje cesty k vstupné vystupnim soubortim), kde si pfimo nahote
mizete zménit cestu k projektové slozce (totéz muzete provést z hlavni aplika¢ni nabidky 3ds
Max — Manage — Set Project Folder nebo panelu pro rychly ptistup — viz obrézek 2.38 @).
Dalsi cesty urcuji ptistup k animacim, archiviim, exportovanym a importovanym soubortm,
nahledéim, renderovanym vystuptim, vlastnim scéndm, zvukéim a dal$im.

Karta External Files obsahuje cesty k zejména k mapam. Tedy pokud nebude Max pfi startu moci
najit néjaky soubor, nahrajte ho sem (napt. C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2010\Maps).
Karta XRef zobrazuje cestu k externé odkazovanym soubortim (viz obrazek 2.5).
Zména cesty k souboriim

1. Vyberte cestu, kterou chcete zménit.

2. Klepnéte na tlacitko Modify.

3. Vyberte novou cestu a potvrdte klepnutim na tla¢itko Use Path.

Pridani nové cesty k souboriim
1. Prejdéte na kartu External Files.
2. Klepnéte na tlacitko Add.

3. Vyberte novou cestu a potvrdte klepnutim na tlacitko Use Path.

|S] Canfigure User Paths [T ==l
File [0 | External Files | #Refs |

Project Falder
|E:\3Dpr0iects\Mistrovstvi w 3dz Maw |

i3 i | Modify...
Archives Sarchives
AutoBackup Aautoback
BitmapFrovies proxies S
Dowrloads Sdownloads Make Hefoliye
Evpart hesport M ake fbsalute |
E spressions express et
Images Asceneazsetshimages
Import Mimpart
I aterials Smateriallibraries
M arStart Jhsoenes
Fhatometric Asoeneaszsetzhphotometric
Freviews Apreviews
Renderbssets Msoceneassetshrenderassets
FrenderDutput Arenderoutput .,
RenderFresets Arenderpresets Obrazek 2.62.
Scenes Ascenes .
Sounds Asceneassetshzounds Konflgurace
itsokach SRR uzivatelskych cest

umoziuje uziva-
teli nastavit, kde
bude Max hledat
Save as.. Load... Merge... ok Cancel | rl‘]zné zd rojové

“| soubory
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Systémové cesty k nékterym soubortim nastavujete pres hlavni nabidku Customize — Configure
System Paths (jde zejména o ikony, makra nebo docasné soubory ulozené na cesté C:\Users\
VaseJméno.Doména\AppData\Local\Autodesk\3dsmax\2010 - 32bit\enu\UI).

Mérné jednotky

Jesté pred zapocetim praci na projektu je vhodné nastavit mérné jednotky. To provedete takto:

1.
2.

Prejdéte do hlavni nabidky Customize — Units Setup.

V dialogu Units Setup vyberte v rozeviraci nabidce Metric pozadované jednotky. Tim jste
nastavili pouze jednotky zobrazeni v pracovnim vyfezu. MuZete si vybrat také bezroz-
mérné jednotky (Generic Units).

Nyni musite nastavit jednotky, v nichz bude Max interné skute¢né pocitat. Jde o systé-
mové jednotky. Klepnutim na tlacitko System Unit Setup se otevie stejnojmenny dialog,
kde muiZete nastavit métitko scény. Zde definujete, kolik skute¢nych jednotek odpovida
1 jednotce (napt. 1 Unit = 1 cm).

Zapnuté pole Respect System Units in Files zptsobi, ze pti kazdém otevieni souboru, ktery
obsahuje jiné jednotky, nez jaké jsou aktualné nastavené v 3ds Max, se objevi dialog
s otazkou, zda se maji respektovat jednotky obsazené v tomto souboru. Pokud je zde
pole vypnuté, budou se jednotky nastavené v oteviraném souboru automaticky konver-
tovat na jednotky nastavené v 3ds Max.

|S] Units Setup A |5 systern Unit Setup (=]

r Display Unit Scal

| — System Lnit Scale
2 TUnit=[10
¥ Respect System Units in Files

Syztem Unit Setup

& Mot Origin 16777214,399389558em
........... T P
I Centimeters LJ =
Digtance from Drigin:|1,Dcm
8 Dt Resulting Accuracy: [0,0000001192em
IF&:I wiFractional Inches J I 1/8 _J

Detault Units: 8 Faete™ |nches 9 s e

£ Custam
FC o E [~]

" Genetic Lnis Obrazek 2.63. Dialogové okno pro nastaveni mérnych
[ jednotek vas bude doprovazet pied kazdym zahjenim
T = projektu. Nastavujte jednotky zobrazeni v pracovnim

o aK Caricel vyiezu @ a systémové jednotky, podle nichz Max
interné pocita @.
TIP

Ujistéte se, Ze objekty vytvafite blizko stfedu (svétového pocatku — Origin, tedy soufadnic 0,0,0).
Jakmile bude vas objekt pfilis daleko od stfedu soufadnicového systému, mUlze se stét, ze se
védm s nim bude $patné pohybovat. Cim dale od stfedu objekt je, tim mensi je pfesnost mani-
pulace s nim. Zkuste si do pole Distance From Origin zadat nejvétsi moznou hodnotu urcujici
vzddalenost od stfedu, v jaké bude néktery objekt lezet. Pole Resulting Accuracy vam pak ukaze,
s jakou presnosti budete moci s objektem manipulovat.
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Neshoda mérnych jednotek pFi nacitani scény

Pfed otevienim scény Max kontroluje, jaké jsou jednotky v oteviraném souboru ve srovnani
s aktualné otevienou scénou. Pokud se shoduji a jednotky jsou ,nadimenzovany“ stejné, pak
se tento dialog neobjevi. Pokud ale dojde ke zjisténi rozdilnych jednotek, objevi se dialog File
Load: Units Mismatch (viz obrazek 2.64) a vy méte na vybér:

m  Vybrat si jako primarni jednotky obsazené v pravé oteviraném souboru (pfichozi). Pak

si vyberte druhou moznost (Adopt the File s Unit Scale).

Pokud chcete naopak konvertovat jednotky prichoziho souboru do primarnich systé-
movych jednotek nastavenych v aktualni scéné, pak vyberte prvni moznost (Rescale the
File Objects to the System Unit Scale). Zménou jednotek se méni i velikost objektii. Piblizte
se nebo se vzdalte ve vyfezu koleckem mysi, abyste objekt(y) vidéli.

File Load: Units Mismatch

The Unit Scale of the file does not match the
System Unit Scale.

File Unit Scale: 1 Unit = 71,0000 Inches
System Unit Seale; 1 Unit = 11,0000 Centimeters

- DioCvou want To:
€ Rescale the File Objects to the System Unit Scals?
#® Adopt the File's Lnit Scale?

Obrazek 2.64. Béhem otevirdni nového souboru si dejte pozor na to,
které jednotky povazujete za primarni. Bud'ty v piichozim oteviraném
souboru, nebo jednotky aktualné nastavené scéné.

Zmeéna jednotek v aktualné otevrené scéné
Neni katastrofou, pokud zjistite béhem prace nebo v otevieném souboru, ze mate chybné
nastavené mérné jednotky. Ke zméné méritka pouzijte nastroj Rescale World Units, ktery je
dostupny na panelu Utilities, o némz jsme hovorili v souvislosti s pfikazovym panelem. Postup
zmény méfitka je nasledujici:

1.

o u s WN

Prejdéte na panel Utilites.

Klepnéte na tlacitko More.

Otevre se seznam s dostupnymi nastroji pro riizné ¢innosti v ramci 3ds Max.
Vyberte nastroj Rescale World Units.

Dole na panelu Utilities se objevi tlacitko Rescale. Klepnéte na néj.

Objevi se dialog Rescale World Units, kde muzete do pole Scale Factor zadat hodnotu
zmény méfitka. Pokud sem napiiklad zadate hodnotu 2, pak krychle s ptivodnim roz-
mérem hrany 10 cm bude mit 20 cm. Stejné tak pokud zadate hodnotu 0.5, zméni se
délka hrany krychle na 5 cm z ptivodnich 10 cm.

Muzete si také vybrat, zda chcete zménit mértitko pouze pro vybrané objekty (Selection),
nebo pro celou scénu (Scene).
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Rescale World Units

Affect
& Scene

" Selection

Scale Factor: |1,D ﬂ

ok | Cancel |

Obrazek 2.65. Sikovny nastroj Rescale World Units dokaze zménit métitko rozpracované scény.
Staci zadat faktor méfitka (Scale Factor) a vase scéna se muUze razem zvétsit nebo zmensit.

Predvolby pro rizné nastroje 3ds Max

Chova se néktery nastroj ne zcela podle vasich predstav? Radi byste mu zménili chovani, napti-
klad néjaky postup ¢i hodnotu? Pak pozadovany parametr najdete nejspise v hlavni nabidce
Customize — Preferences.

Preference Settings 7 |[==a]
Inverze Kinematics | Gizmoz | M&HScript | Fi adiozity | mental rap |
General | Files | Wiewports | Gamma and LUT | Rendering | Animation |
 Scene Undo  Ref. Coord. System— = Ul Display
[ s I?D— ﬂ [ it ¥ Erable Viewpor Toalips
¥ AutoPlay Preview File
~ Plug:lrn Loading  Sub-b aterialz - I™ Display Crass Hair Cuisor
v t\?ﬁ:npbusgégs v izfloggatically ¥ Display Topology-Dependence ‘Warming
v Diizplay Stack Collapse ‘W arning
~ Scene Selection ¥ Save Ul Configuration o Exit
™ Autowindow/Crossing by Dirsction v Use Large Toolbar Buttons
@ Right->Left =» Crazsing v Horizontal Test in Vertical Toolbars
© Left->Right =» Crassing ¥ Fined width Text Buttons: [70 2 |pisels
Paint Selection Brush Size |2D ﬂ Flygut Time: Wﬂ e
St Calor Selector: |Default Color Picker LJ
Precision: [3 3| Decimals — Layer Diefault
Snap: |1'D ﬂ I Use Snap v Diefault to By Layer for Mew Nodes
[~ ‘wirap Cursor Mear Spinner [V Mew Lights Renderable By Layer
Corviriand Farel Eriiig;stg Unhide/Unfreeze Commands
Rollout Thieshold:  [50 2 ‘ " Propagate © DoMot Propagate % Ask

"Vertex Mormal Style ‘ " Texture Coordinate: ‘

[~ Use Legacy R4 Vertex Nomals ¥ Use Realwarld Texture Coordinates

| Cangel |

Obrazek 2.66. Dialog Preferences vam dovoli zménit chovani nékterych nastroju a postuptli v 3ds
Max. Pokud si chcete prizpUsobit néktery nastroj ¢i funkci, najdete to nespise v tomto dialogu.

Dialog nabizi spoustu moznosti rozdélenych do nékolika karet sdruzujicich funkce z riznych
oblasti Maxe (mental ray, renderovani, animace, radiozita v osvétleni, nastaveni vlastnosti
gizma, MAXScript, kontrast a gamma korekce a dalsi). Zde si uvedeme tipy na usnadnéni
prace souvisejici vyhradné s uZivatelskym rozhranim a obecnymi postupy (karta General, Files
a Gamma and LUT). Ostatni ptizptsobeni funkci najdete v prislusnych kapitolach.
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Zvyseni poctu kroki zpét

Na karté General v Casti Scene Undo — Levels miizete zvysit pocet kroki, které budete moci
udinit zpét, kdyz se vam nebude dafit v praci. Znamena to, kolikrat miizete klepnout na hlavni
nabidku Edit — Undo nebo na $ipku Zpét na panelu rychlého ptistupu.

Nastaveni hodnoty p¥irastku ¢iselniku

Kdyz klepete na $ipku ¢iselniku, mizete nastavit hodnotu jednoho prirtstku. Udinite tak na
karté General v Casti Spinners — Snap. Zadejte sem pozadovanou hodnotu prirastku/ubytku
¢iselniku a zapnéte pole Use Snap. Parametrem Decimals definujete pocet desetinnych mist
v polich ¢iselnika

Velikost kurzoru pro vybérovy typ Paint Selection

Pfi detailnim vybéru polygonti pomoci metody kresleni po modelu je vhodné ménit velikost
kurzoru $tétce. Tu nastavite na karté General — ¢ast Scene Selection — Paint Selection Brush Size.

POZNAMKA

Zde mimochodem také nastavujete, jakym zpUsobem vybirate objekty, téhnete-li s mysi zprava
doleva nebo naopak. Pokud zapnete volbu Auto Window/Crossing by Direction, pak vybérem
objektd taZzenim mysi zprava doleva (Right — Left — Crossing) je vybirdte pouhym dotknutim
(nenf nutné obkreslit objekt cely, aby byl vybran). Mdzete si zvolit i opacny smér (Left — Right
— Crossing).

PfizpGsobeni pfedvoleb zobrazeni uzivatelského rozhrani

Nékteré predvolby zobrazeni specialnich prvki rozhrani (vzhled kurzord, tlacitek, kontextové
napovédy a podobné) nastavujete v dialogu Preferences — General — Ul Display. Nésledujici

vevr

vrzeni ¢i konfigurace rozhrani pfi opousténi 3ds Max.

®m  Zobrazeni napovédy k objektim - Enable Viewport Tooltips. Kdyz umistite kurzor nad
objekt ve vyfezu (nemusi byt vybrany), Max k nému zobrazi tooltip (plovouci ndpové-
du).

m  Piehrani nahledu animace — AutoPlay Preview File. Po vytvoreni nahledu animované-
ho vystupu (tzv. Preview) v podobé videa Max automaticky spusti prehrava¢ Media
Player.

vy

m  Zobrazeni nitkového k¥ize - Display Cross Hair Cursor. Zobrazi vybérovy (nékdy téz kur-
zorovy ¢i nitkovy) kiiz pres cely pracovni vytez. Slouzi predevs$im pro rychlejsi orientaci
a nalezeni kurzoru. MtZete si také zménit jeho barvu.

®m  Varovani o zméné topologie — Display Topology Dependence Warning. Varovani zobrazu-
jici se pti modelovani a pfechdzeni mezi modelovacimi urovnémi. Na nich se pfi zméné
parametrtl nékterého modifikatoru vespod zasobniku modifikatord méni topologie
objektu, ktera muze mit za vysledek nepfiznivé u¢inky. Je to dobrd ptipominka, Ze pota-
di modifikatort v zasobniku je kli¢ové pro urceni kone¢ného vzhledu (i nezddouciho)
modelu.

95

Uzivatelské
rozhrani, zakladni

prikazy



96

KapiToLA 2 € UZIVATELSKE ROZHRANI, ZAKLADNI PRIKAZY

Obrazek 2.67. Moznost zobrazeni kurzorového kfize (Cross Hair) v pracovnim prostfedi

m Varovani zhrouceni zasobniku - Display Stack Collapse Warning. Zapina zobrazeni
varovani pti hrouceni zasobniku modifikatord. A co to vlastné znamena? Jednoduse
fe¢eno, 3ds Max timto procesem ,zapece“ veskerou historii objektu do jeho topologie,
coz znemoznuje pozdéj$i editaci nékterych zakladnich parametrtl. Vyhodou je Gspora
paméti, jelikoz nemusi drzet dil¢i kroky. Vice o tomto postupu se dozvite v kapitole
o modelovani.

m  Ulozeni konfigurace pred opusténim 3ds Max - Save Ul Configuration on Exit. Ulozi
pokazdé aktudlni konfiguraci a rozvrzeni panelt pred opusténim 3ds Max. Pti pfistim
spusténi se toto uzivatelské rozhrani zobrazi.

m  Pouziti velkych tlacitek — Use Large Toolbar Buttons. Aktivuje vétsi tlacitka panelu
nastroju.

m  Horizontalni text na vertikalnim panelu - Horizontal Text in Vertical Toolbar. Zajisti,
Ze text bude ve vertikalné orientovanych nastrojovych panelech horizontélni. Vypnuta
volba umozni zobrazovat i vertikalni text.

m Pevné stanovena Sifka textovych tlacitek — Fixed Width Text Button. Uréi maximdlni
$itku textovych tlacditek.

m Doba rozbaleni tladitka — Flyout Time.Nastavi dobu (v milisekundéach) rozbaleni tla-
¢itka od klepnuti mysi. Tato tlacitka maji v pravém dolnim rohu maly trojthelnik,
ktery napovida, ze pokud nad nim podrzite stisknuté levé tlacitko mysi, objevi se dalsi
moznosti.

®m  Vybér barvy - Color Selector. Vybere standardni néstroj pro vybér barvy nebo jiny plug-
in, ktery ho zastupuje. Kdykoli pracujete v 3ds Max s barvou, budete to provadét timto
ndstrojem.

Uréeni velikosti a viditelnosti gizma (pivotu) objektu

Pokud se vam ztrati tfi osy pro transformaci objektu (tzv. pivot nebo gizmo) nebo jsou prilis
malé, muzete jejich velikost zménit na karté Gizmos dialogu Preference Settings. Dulezité je zde
pole On (zapinite zobrazeni gizma) a hodnota Size, kde zadavate vlastni velikost gizma.
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Rizeni vlastnosti vytvoienych objekta dle vrstev

Kdyz klepnete na objekt pravym tla¢itkem mysi, muzete vybrat Object Properties, kde nasta-
vujete vlastnosti objektu. Ty jsou standardné nastaveny tak, aby kazdy objekt mél své vlastni
nastaveni bez ohledu na nastaveni vrstvy (u jednotlivych skupin parametr je aktivni prepinac
By Object). Pokud v nabidce Customize — Preferences — karta General zapnete volbu Default to By
Layer for New Nodes, budou se nové objekty vytvaret se zapnutym prepinac¢em By Layer v Object
Properties.

To znamend, Ze vlastnosti objektu budou fizeny vlastnostmi vrstvy, k niz objekt nalezi, nikoli
na objektové trovni. V této ¢sti je také volba New Lights Renderable By Layer, ktera fikd, ze
u nové vytvorenych svétel bude jejich objektova vlastnost Renderable fizena na tGrovni vrstvy.

Propagate Unhide/Unfreeze Commands to Layers znamena, ze pokud odkryjete nebo rozmrazite
objekt na skryté ¢i zmrazené vrstvé, muzete si vybrat, zda tato akce ovlivni pouze vybrany
objekt nebo celou vrstvu (Propagate = cela vrstva, Do Not Propagate = pouze objekt, Ask = Max
se dotaze, kterou moznost si chcete vybrat).

Predvolby operaci se soubory

Na karté Files dialogu Preferences miizete nastavovat preferované operace se soubory. Témito
akcemi rozumime napiiklad zalohovéani (Backup), prirtstkové ukladani (Incremental Save) nebo
komprimace ukladaného souboru (Archive).

Preference Settings -7 [

Irwverse Kinematics | Gizmoz | MaScrpt | Radiozity | mental ray |

General | Files | iewports | Gamma and LUT | Rendering | Animation |
 File Handling r— Log File Maintenance

I Convert file paths to LINC

I Convert local file paths to Relative

¥ BackuponSave  Mever delete log
I Increment on Save C Mantainonly [30 3| daps
I Compress on Save & taintain anly EEB—Q FButes
W Save Viewport Thumbnail Imags
¥ Save Schematic View i
¥ Save File Properties i
I Display Dbsolete File Message ¥ Irfa
¥ Reload textures on change ¢ Debug
Recent Files in Fils Manu: N = .
r Import O ption
i =ckin [V Zoom Extents on Import
¥ Enable
Mumber of Autobak files: |3_ ﬂ ~ Archive System

Backup Interval [minutes): | 5.0 g Pragram:

Auto Backup File Mame: |AutoBackup |maxzip

Cancel |

Obrazek 2.68. Souborové operace jako archivace a zalohovani, sprava logu nebo
pocet naposledy otevienych soubor(l v nabidce File — Open Recent nastavujete
na karté Files dialogu Preferences
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Pokud pracujete s vétsi scénou, jejiz uloZzeni néjakou tu dobu zabere, mlze vas obtézovat jeji
automatické zalohovani. Pokud tuto volbu chcete vypnout a vyhnout se tak vynucenym prosto-
jim, vypnéte v Casti Auto Backup volbu Enable nebo zvyste intervaly uklddani (Backup
Interval).

Optimalni konfigurace grafické karty

Pokud se vam zd4, Ze odezva prace v pracovnim prostiedi neni idealni, méli byste se nejprve
podivat na nastaveni vasi grafické karty v ramci 3ds Max a zkusit zménit nékteré parametry. To
provedete opét v dialogu Preferences na karté Viewports. V dolni ¢asti jsou dvé tladitka (obra-
zek 2.69 @) - pro vybér ovladace grafické karty (Choose Driver), kde si mizete vybrat mezi
OpenGL, Direct3D a softwarovym ovladacem, a druhé tla¢itko (Configure Driver) pro nastaveni
aktudlné vybraného ovladace (obrazek 2.69 ©). Ve vétsiné ptipadi a vlastnostech soucasnych
grafickych karet byste méli vyuzivat doporuceny Direct3D. Klepnutim na tlacitko Choose Driver
si muzZete vybrat, kterou verzi DirectX chcete v ramci Direct3D pouzivat (9.0 nebo 10.0). Pod
Windows Vista mate moznost vyuzit i verzi 10 (na rozdil od Windows XP, kde je k dispozici
pouze 9.0). Zde také muzete zménit ovlada¢ na OpenGL (tlac¢itkem Revert from Direct3D), jak
vidite na obrdzku 2.69 @.

Preference Settings -7 | Direct3D Driver Setup
Inverze Kinematics | Gizmoz | MAHScript | Fi adiozity | mental ray | 5 X
- - - — r Direct3D Version
General | Filez | Viewports | Gamma and LUT | Fendering | Animation |
" Direct 10.0
—Wiewport P b — Ghogting
[T UseDual Planes Ghosting Frames: |5 ﬂ : :
¥ Show Vertices as Dots - Size: [2 ﬂ Display Nth Frarie: I_-I ﬂ r Direct3D Device
= BB ® Hard HAL
Handle Size: |3 J @ Ghost Before Current Frame & ware[ !
[ Draw Links as Lines " Ghast After Current Frame € Softiare (HefRast]
[ Backface Cull on Object Creation " Ghost Befare and After
V' Attenuate Lights ¥ Ghost in Wireframe — Direct3D Usze Flags
IE Mazk Viewport to Safe Region I™ Show Frame Numbers & Aelease
v Lpdate Background While Flaying
e | " Deh
[~ Filter Enviromment Backgrounds IR S i
[¥ Display World dis Middle Button: ® Pan/Zoom ¢ Shoke
Grid Mudge Distance: |2,54cm ﬂ [~ Zoom About Mouse Point (Orthographic) Revert from Direct3D .., |
: . : o [~ Zoom About Mouse Paint [Perspective)
Mon-zcaling object size: |2,54cm =
= [~ Right Click Menu Over Selected Only _9 0K | Cancel |
‘Wheel Zoom Increment:  [254em ﬂ
r Digplay Drriver
Choose Driver... Currently Installed Driver:
Configure Driver. . |Drirect30 9.0 (NVIDIA Quadro Fx 570M)
o ok | Canicel |
Obrazek 2.69. Nastaveni grafické karty pro optimalni rychlost béhem prace v 3ds Max
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Configure Direct3D ==

r Implementation-S pecific Settings

 Geametry

W Usewirsframe Faces
v Use Triangle Stips
[¥ For'wireframe Objects

—Wwindow Update:
[ Redraw Scene OnWindow Expose
[ Redraw In M asimized Yiewnart
[ Redraw In UnMaximized Viewports

¥ Use Incremental Scene Updates

—Appearance Preference:

™ Enable Antigliased Lines in Wireframe Views

Background Testure Size

128 256 512 1024

[ Match Bitrap Size as Closely as Possible

r Download Texture Size

[~ Match Bitmap Size as Closely as Possible

r Texel Laokup————— 1~ Miptap Laokup
 Mearest & Mone
& |inear " Mearest
" Anizobiopic " Linear
e oK Cancel | Obrazek 2.69. -/ Nastaveni grafické karty pro opti-

malni rychlost béhem prace v 3ds Max

Pokud se vdm z jakéhokoli divodu Max nespusti po zméné grafického ovladace korektné, a to ani
do prostfedi Maxe, kde byste mohli zménit ovlada¢ nazpét, mizete tak ucinit spusténim pfikazu
L,C\Program Files\Autodesk\3ds Max 2010\3dsmax.exe—h" nebo jednoduse ve Windows klepnu-
tim na nabidku Start — Programs — Autodesk — 3ds Max 2010 — Change Graphics Mode.

Vétsina nastaveni na obrazku 2.69 @ piedstavuje kompromis mez kvalitou obrazu a rych-
losti prace v 3ds Max. Napriklad v ¢asti Appearance Preferences vybirate kvalitu zobrazenych
textur (¢im vyssi hodnota, tim kvalitnéjsi textury, ale na ukor vykonu). Vzhledem k velkému
mnozstvi karet dostupnych na trhu je nutné vyzkouset si vlastni kombinace parametri a pozo-
rovat zménu vykonu. Obrazek 2.69 @ ukazuje jednu z moznych variant vyhovujiciho vykonu

pro naro¢nou préci v prostiedi vyrezt 3ds Max.

Dosazeni vyvazeného kontrastu obrazu

Karta Gamma and LUT na dialogu Preferences ovlada gamma korekeci displeje a bitmap. Cilem
parametr na této karté je dosahnout shodnych kalibra¢nich nastaveni na riznych HW zatize-
nich. Soubory LUT (Look-up-table) umoznuji nacitat nastaveni z jinych aplikaci ¢i HW, ¢imz
muizete dosahnout kompatibility na rozdilnych platformach. Abyste dosahli konzistence barev
bez ohledu na monitor, na némz pracujete, zapnéte volbu Enable Gamma/LUT Correction. Pak
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vyberte prepinaci tla¢itko Gamma a zadejte takovou hodnotu, kdy se mensi sttedovy ctverec
»slije“ s pozadim, abyste vidéli minimaélni rozdily (kontrast).

Preferenice Settings -7 |[==s]
Inverze Kinematics | Gizmosz | MaHScript | Fi adiozity | mental ray |
General | Files | Wiewports | Gamma and LUT | Fendering | Animation |

¥ Enable Gamma/LUT Corection
™ Load Enable State with MA% Filss

 Dizplay r— Materials and Colors

" Autodesk View LUT [v Affect Color Selectors
Brotze
® Gamma R

r— Bitmap Files
Input Gamma: | 1.0 ii
Output Gamma; | 1.0 2]

Ok | Cancel |

Obrazek 2.70. Karta Gamma and LUT pro kalibraci kontrastu displeje a bitmap

Chcete-li, aby Gamma ovlivnila také prostedi nastroje pro vybér barev (Color Selector) nebo
editor materialti (Material Editor), zapnéte obé volby v ¢asti Materials and Colors. Totéz muzete
provést s bitmapami a doporucuje se nastavit vstupni gammu (/nput Gamma na stejnou hod-
notu jako Display Gamma).



KAPITOLA

Prace a navigace
ve 3D prostoru

Témata kapitoly:

s _z B Poznavame 3D prostor
Poznavame 3D prostor SR
v 3ds Max B Navigace ve 3D prostoru
Tato kapitola bude vstupni branou do seridzni prace v 3ds B Nékteré tipy na usnadnéni
Max. Abyste mohli efektivné modelovat, animovat, texturovat, a urychleni prace ve 3D
nasvécovat i renderovat, musite excelentné zvladnout ovlada- prostoru

ni vyfezu, jejich prizptsobeni i nastaveni. Naucite se mani-
pulovat s vyfezy (pohledy) - otdlet je, pfiblizovat, posunovat
a mnoho dal$iho. Transformace objektti budou predmétem
Sesté kapitoly. Pojdme na to, urcité uz jste dychtivi po prvnich
vysledcich!

Po otevfeni Maxe vidite Ctyfi vyrezy, které jsou pohledem do
3D prostoru. Standardné po instalaci jsou to (nazvy vidite
vlevo nahote v kazdém vyfezu):

m  Horni ¢ili padorysny (TOP)

m  Celni pohled (FRONT)

m  Levy bokorys (LEFT)

m  Perspektivni 3D vytez (PERSPECTIVE)

Aktivni vyfez je ohranicen Zlutou barvou a je to ten, ve kterém
muzete aktualné vytvaret objekty. Klepnutim na pravé tlacitko
mys$i dovnitf pozadovaného vyrtezu ho aktivujete. Zvyknéte si
na tento postup, protoze kdyz vytez vyberete levym tlac¢itkem
mys$i a mate vybrané nékteré objekty, klepnutim vybér zrusite
(coz pii prechodech mezi vyfezy nebyva zadouci). Proto je
vyhodnéjsi pro prechazeni mezi pohledy pouzivat pravé tla-
¢itko mysi, které vybér nerusi.

Zména pohledu a jejich typy

Samoziejmé to nejsou jen tyto pohledy, prostfednictvim nichz
mizete nahlizet do 3D prostoru. Pokud klepnete pravym
tla¢itkem na nazev vyfezu, objevi se moznosti, které s vytezy
muzete provadét. Nabidku vidite na obrazku 3.2.
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Obrazek 3.1. Ctyfi pracovni vytezy ¢i pohledy, ve kterych budete vytvafet své modely

POZNAMKA

Ve verzi 3ds Max 2010 doslo k rozsiteni moznosti prace s vyfezem. Vlevo nahote u kazdého vyfezu
mate moznost klepnutim pravym tlacitkem mysi na symbol ,+* vyvolat nabidku s pfikazy napfi-
klad pro maximalizaci vyfezu, statistiky, chovani a zobrazeni mfizky, zapnuti navigacnich nastrojd
ViewCube a SteeringWheels nebo dalsich nastaveni (Configure). Kdyz klepnete pravym tlacitkem
mysi na ndzev vyiezu (napr. Perspective), zobrazi se moznosti pro jeho vyménu. Mlzete ho
vyménit za jiny pohled nebo nastroj, jakym muze byt tfeba Track View urceny k animaci. Kone¢né
moznost Smooth + Highlights (popf. Wireframe) dovoli vybrat typ zobrazeni objektl ve vyfezu. Ve
verzich pfed 2010 jste méli vechny tyto moznost pod jednou nabidkou — ndzvem vyiezu.

Jaké pohledy mate na vybér?
m  Perspektivni - klasicky typ pro 3D pohled. V tomto pohledu se na objekt mtizete divat
ze vSech stran prirozenym zptisobem.

m  Ortograficky - 2D vykresy, jak je znite, jsou predstaviteli ortografickych pohle-
da. Divéte-li se na predméty z piimych, kolmych smérii, jde o ortograficky pohled.
Nasledujici pohledy fadime mezi ortografické:

Horni pohled (Top), klavesova zkratka T

Dolni pohled (Bottom), klavesova zkratka B

Celni (Front), kldvesova zkratka F

Zadni (Back), klavesové zkratka implicitné nedefinovana

Levy bokorys (Left), klavesova zkratka L

Pravy bokorys (Right), klavesové zkratka R
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Smooth + Highlights
Wireframe

Other

Edged Faces

Transparency

Showe Grid

Show Background

Showy Statistics

Showe Safe Frame

Edit Render Region
Lock Render to this Wiew

v

Perspective
Orthographic
Front

Back

Top

Bottom

Left

Right
ActiveShade
Track
Schematic
Grid
Extended

Carneras
Lights

Perspective
Orthographic
Top

Bottorn
Frant

Back

Left

Right

Wienport Clipping

PozNAVAME 3D PROSTOR V 3Ds MAX

Showe Safe Frames Shift+F

Shape

Wiewpart Clipping Undo Yiew Zoom Extents

Shift+Z
Texture Correction

Disable Yiew

Track
Schematic
Undo View Pan Grid

Reda Scene Explorer

Extended

Canfigure...

II;’]IIIIJ'SI\IIE!|

o Shape

ActiveShade

Obrazek 3.2. Hlavni dialog pro zménu typu a vzhledu vytezi ve verzi 2009 @. Ve verzi 2010 doslo
k drobné Upravé. Na misto jedné polozky s nazvem vyfezu zde mate tfi @.

m Interaktivni renderovany nahled (Activeshade) - tento pohled vam usnadni vidét

aktualizovany renderovany nahled objektu ihned po jakékoli zméné materidlu nebo
vlastnosti svétla. Nékdy pri slozité scéné muze byt tento pohled spise brzdou.

Animacni nastroj Track View (Track) - pokud se chystate na drahu animatora, urcité
ocenite moznost integrace klicového nastroje pro animaci - Track View — p¥imo do jed-
noho z pracovnich vyrezt.

Schematicky pohled (Schematic View) — obdobné muiZete zaclenit do jednoho z vyfezi
schematicky pohled, ktery nabizi snadnou cestu propojovani objektt do hierarchif pro
animacni ucely.

Volné prizpisobeny pohled pomoci mfizky - pokud vam nestaci pohledy, které jsou
implicitné dostupné, nebo jen chcete jinak orientovanou doc¢asnou mfizku, miizete si

vy

vytvorit svou vlastni diky pomocnému objektu Grid (mfizka). Postup vyuziti je tento:
1. Vytvotte si pomocny objekt Create — Helpers — Grid.
2. Natocte a posunte mrizku podle vasich predstav.

3. Klepnéte na ni pravym tlacitkem mysi a vyberte Activate Grid. Tim jste aktivovali
pomocnou mfizku a ta hlavni (Home Grid) se potlacila.

4. Ted muzete vyuzit nabidku klepnutim pravym tlacitkem mys$i na nazev vyfezu
— Views — Grid a vybrat si pozadovany ortograficky pohled skrze tuto mfizku.
Napriklad ¢elni pohled, jak ho znate v klasickém pojeti, ziskd takto jiny vzhled.
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Activate HomeGrid

Obrazek 3.3. Pomocny objekt Grid vam pomUze docasné nastavit jakykoli pohled jako primarni
pro modelovani. Napfiklad klasicky ¢elni pohled nemusi odpovidat novému celnimu pohledu
dosazenému pomoci pomocného Grid objektu.

m  Integrace roz$ifujicich nastrojii - na misto pracovniho vyfezu muzete umistit jeden
z nasledujicich nastroji:
m  Asset Browser pro spravu max souborti a digitalnich aktiv
B Biped AnimationWorkbench — nastroj pro upravu animace postav
B Motion Mixer — nastroj pro michani pohybti
B MAXScript Listener — rozhrani pro programovaci jazyk MAXScript

®m  Vybrany tvar a jeho orientace definujici pohled — Shape. Stadi vytvotit 2D tvar, néjakym
zpusobem ho natocit a pak vybrat tuto volbu. Pohled se zarovna s timto tvarem.

POZNAMKA

Ortograficky pohled je spole¢né s izometrickym pohledem typem tzv. axonometrického pohle-
du (viz obrazek 3.11 izometricky pohled vpravo nahofte). O co jde? Rovnobézné hrany modelu
z0stavaji i pfi pohledu na model ve 3D stale rovnobézné. Izometricky pohled je pravé ten typ
pohledu, kdy se na objekt mohu divat ve 3D z rliznych pohled( a hrany zUstavaji rovnobézné.
Ortograficky pohled respektuje pohled ve 2D (v jedné roviné). Perspektivni pohled naopak
napodobuje lidské oko, kdy se ndm do dali ubihajici rovnobézné hrany objektu zdaji, jakoby se
sbihaly.
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Zména vzhledu objektl ve vyFezu

Urcité jste si v8imli, ze kdyZ vytvorite objekty v réiznych pohledech (pracovnich vyfezech),
maji riizny vzhled - dratovy, stinovany, popfipadé kombinovany. K ¢emu jsou a jak je ménit?
Predev$im slouzik pochopeni slozeni modelu (dratovy model - Wireframe). Vidite, kde prochézeji
hrany, jak je model detailni a jak velké jsou polygony (zakladni stavebni kameny polygonového
modelu). Obrazek 3.4 @ ukazuje vlevo dratovy model a vpravo stinovany (Smooth+Highlights)
model. Pokud pracujete s rozsdhlou scénou s mnoha detailnimi objekty, byva odezva systému
pti pohybu vyfezem vétsinou rychlejsi s nastavenym dratovym modem. Pak je tu jesté vyznam-
ny mod - stinovany se soucasné zobrazenym dratovym povrchem (Edged Faces — viz obrazek 3.4
@), ktery je vyhodny, pokud soucasné modelujete (pottebujete védét, kde lezi vrcholy, hrany,
polygony) a také chcete vidét vysledny tvar na stinovaném povrchu modelu.

Pokud klepnete pravym tlac¢itkem my$i na moznost Smooth+Highlights vedle nazvu vyfezu
Perspective (ve verzi 2010), miiZete si vybrat z vy$e uvedenych maédi.

Obrazek 3.4. 3ds Max umoznuje pracovat s rdznym vzhledem objektl ve vytezu. Vétsinou
vyuzijete stinovany+dratovy madd. Dalsi médy najdete pod polozkou Other Visual Styles. Pokud
vam napfiiklad svétlo vrha stin na model a vy nevidite jeho povrch, mizete vyuzit méd Flat. Pro
zjednoduseni komplexnosti scény mlizete pouzit méd Bounding Box (pouze ohranicujici krabice).

Pro ptepinani vzhledu vytezu pomohou také klavesové zkratky:
m  F3 = pfepinani mezi stinovanym a dratovym modem.

®m  F4 = zapnuti dratového médu na povrchu stinovaného.

Prizpasobeni a vzhled pracovnich vyrezi
Maximalizace vyiezu

Kdyz modelujete, potfebujete mit maximalni pfehled nad kazdym detailem modelu, proto je
zadouci zvétsit si aktudlni pohled. To provedete s aktivnim pohledem stiskem klaves Alt+W.
K tomu slouzi taktéz ikona Maximize Viewport Toggle, kterou najdete vpravo dole v uzivatelském
rozhrani Maxe.

Individualni rozloZeni (layout) vyiezi

Kazdy pracujeme dle svého vkusu a individudlni rozvrzeni pracovniho mista sem zajisté patii.
Pokud si chcete rozvrhnout pracovni vyfezy, jako napiiklad na obrazku 3.5, postupujte takto:
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1. Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na symbol ,,+“ vlevo nahofte v libovolném vyfezu.
2. Vyberte Configure.
3. Vyberte kartu Layouts a zvolte pozadovany typ rozlozeni vyrezi. Muzete si je i pfenasta-
vit. Staci klepnout do pozadovaného vyfezu a vyménit pohled za jiny.
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Obrazek 3.5. Je libo jiné rozvrzeni pracovni plochy, nez 3ds Max nabizi po instalaci? Mizete si
vybrat na karté Layouts.

Pokud se s kurzorem mysi pfemistite nad okraj libovolného vyfezu nebo do jejich spole¢ného
priseciku, stisknete levé tlacitko a pohnete mysi, mdzete zménit velikost daného vyfezu.

Navigace ve 3D prostoru

Navigace ve 3D prostoru doznala novinek ptichodem dvou nastroji, jejichz cilem je usnadnit
uzivateli manipulaci s vyfezy. Jsou jimi ViewCube a SteereingWheels. Vidite je po instalaci vpravo
nahofe v kazdém vyrezu. Pojdme se na né podivat podrobnéji.

Preddefinované orientace vyrezi

Nastroj ViewCube (viz 3.6 obrazek @) umoziiuje rychlé piepinani mezi pohledy, a to klepnutim
na urcitou ¢ast krychle umisténou v pravém hornim rohu vybraného vyfezu. Jedinym klepnu-
tim mate k dispozici zdkladni pevné pohledy, s nimiz se ve scéné neztratite. Navigacni krychli
zapindte a vypindte klepnutim pravym tla¢itkem mysi na symbol ,,+“ vyfezu (pro jeji vypnuti
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Obrazek 3.6. Navigac¢ni nastroje ViewCube a SteeringWheels

nastavujete na stejnojmennych kartach dialogu Viewport Configuration

ptimo na krychli) — Configure — vypnéte Show the View Cube. Na kartach ViewCube a Steering
Wheels (viz obrazek 3.6 ©) mate dalsi moznosti. Jejich nastaveni najdete také v hlavni nabidce
Views, ktera je shodna s nabidkou vyvolanou pomoci pravého tla¢itka mysi na ,,+“ — ViewCube
a Steering Wheels. Klavesové zkratky slouzici k zapinani a vypinani ViewCube a SteeringWheels
jsou postupné Alt+Ctrl+V a Shift+W.
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Manipulace s pohledem pomoci priavodce

s navigacnimi prikazy

SteeringWheels ¢ili ,kormidelni kolo® nabizi vSechny potfebné naviga¢ni piikazy v jediném
nastroji (viz 3.6 ®): Zoom (priblizovani a vzdalovani), Orbit (otaceni kolem scény), Pan ($ven-
kovani), Rewind (zpét v pohledu), Center (vycentrovani pohledu podle vybraného pivotu objek-
tu), Walk (chiize), Up/Down (pohled shora/zdola) a Look (divani se kolem sebe z jednoho mista).
K jejich aktivaci nyni staci, abyste zobrazili ,kormidelni kolo“ pomoci klaves Shift+W, klepnuli
na jeden prikaz, drzeli levé tla¢itko mysi a pohybovali se. Takto pouzivate dany piikaz a navi-
gujete se ve scéné. Pusténim levého tla¢itka mysi muzete plynule prejit k dal$imu piikazu.

SteeringWheels zapindte a vypinate klavesami Shift+W.

Pokud vam klavesové zkratka nefunguje, zkuste zapnout prikaz Keyboard Shortcut Override
Toggle na hlavnim panelu nastrojt. Tento pfikaz prepind mezi rozpoznanim klavesovych zkratek
pro hlavni rozhrani Maxe a zkratkami pro konkrétni skupiny funkci v rdmci jednotlivych nastrojd
3ds Max.

Manualni navigace prostorem
Nyni, kdyz se umite navigovat 3D prostorem pomoci nastroje SteeringWheels, si ukazeme prika-
zy, které vam daji skute¢nou svobodu pohybu. Nékomu se mohou naviga¢ni nastroje ViewCube
a SteeringWheels zdat spi$e omezujici a brzdici v praci. Pokud patfite mezi tuto skupinu grafik,
prectéte si nasledujici pracovni postupy.
Otaceni scénou
Pokud chcete otacet pohledem (ne objektem), postupujte takto:
1. Podrzte klavesu Alt a podrzte stisknuté kolecko mysi.
2. Pohybujte se s mysi a pozorujte otaceni pohledem.
Dalsi tipy na manipulaci s pohledem:
m  Ctrl+Alt+stisk kolecka mysi+pohyb provadi plynulé priblizovani/vzdalovani ve scéné
(viz dalsi bod)
m  Shift+Alt+stisk kolecka mysi+pohyb zpusobi horizontalni otd¢eni pohledem bez zmén
vys$ky (otdceni v jedné trovni)
Ukon otac¢eni vyfezem lze podle obrazku 3.7 provést po stisku ptislugné ikony pro otoceni
- Orbit (treti ikona zleva v druhé fadé na obrazku 2.52). Vyzkousejte si otacet vyfezem uvnitf

kruhu, mimo néj, na obvodu a na znackach kruhu obloukové rotace. Pouziti nastroje s kurzo-
rem mysi umisténym na téchto mistech zpusobi jiny druh otoceni.

Otdcet se muzete také kolem vybraného objektu, resp. podobjektl (viz kapitola o modelovén).
Podrzte stisknuté levé tlacitko mysi na navigacni ikoné pro Orbit a vyberte Orbit Selected, resp.
Orbit SubObject. Vyhodou tohoto pfistupu zUstavd, ze vami zvoleny objekt se stane stfedem
otécen, takZe se nedostane mimo pohled.
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Obrazek 3.7. Zakladni nastroj Orbit pro obloukové otéceni pohledem
je mozné nahradit kombinaci klaves Alt+kole¢ko mysi

Priblizovani/vzdalovani se ve scéné

Kromé ikony Zoom (ptiblizovani/vzdalovani aktudlniho vyfezu) nebo Zoom All (piiblizovani/
vzdalovani vSech vyrezl najednou) v naviga¢nich ovladacich prvcich vpravo dole (viz prvni
dvé ikony v horni fadé na obrazku 2.52) muzete pouzit kolecko mysi. Pokud se budete pohy-
bovat prili§ skokové, pouzijte zminénou ikonu Zoom. Tento ,,skokovy® ptirtistek si ale mtizete
nastavit pfes nabidku Customize — Preferences — karta Viewports — ¢ast Mouse Control — pole

Wheel Zoom Increment.

Zoomovani ve vyfezu s kurzorem mysi jako stfedem priblizovani/vzdalovani docilite taktéz
zde, a to zapnutim pole Zoom About Mouse Point (Perspective) nebo Zoom About Mouse Point
(Orthographic) podle toho, ve kterych typech pohledii chcete tento typ priblizovani/vzdalovani
zpfistupnit.

TIP

Gesta mysi predstavuji moznosti nadefinovani urcitych tahd mysi, které budou zastupovat
konkrétnf pfikaz. Definovani takovych specifickych pohybU a jejich pfifazeni pfikazdm muzete
provést na panelu Utilities — tlacitko More — Strokes — zapnéte Draw Strokes — provedte
charakteristicky tah mysi — Define. Podle obrazku 3.8 pfifadte provedenému tahu prikaz ze
seznamu Command to Execute a potvrdte stiskem tlacitka OK. Nynf jen staci nastavit, aby se
pfi stisku kolecka mysi vyvoldvala gesta, nikoli Svenkovani. To, jak jiz vite, provedete na karté
Viewports dialogu Configure Viewports.
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~Svenkovani”

v

»Svenkovani” ¢ili posunovani kamery v roviné obrazovky docilite stisknutim kole¢ka mysi a je-
jim posunem. Tento tikon zastupuje druha ikona v druhé fadé na obrazku 2.52 (Pan View). To,
zda kole¢ko mysi pouZijete pro ,,$venkovani” nebo tzv. gesta mysi (Mouse Strokes), nastavujete
taktéZ na karté Viewports — ¢ast Mouse Control — Middle Button.

Define Stroke (23]
— Stroke ta Define: —————————————————— 1~ Command to Execute:
| | aheoluteBelative Snap Tondle Mode |3 -
A B Activate Gnd Object
Activate Home Grid
I m | Adaptive Perspective Grid Toggle
G H | 5
Align
X Align Marmals
Angle Snap Toggle
q o ] Animation Mode Taggle
5 ) = Apply Inverse Kinematics
Array
E F B ackface Cull Toggle
| | B ackaround Dizplay Toggle b
"DCC" Currently azzigned to stroke:
Mane
— Command Should Operate On; Current Strioke Sebk——
o Objects - dust Execute the Command b aSite
" Single Object at Start of Stioke Review
Al Objects i the Selection Set

Multiple Dbjects based an the Stroke Bourdan ————
o . ok
Al Objects in Bectanaular Extents & oy

Al Objects i Cireular Extents ¢ Ciozsing Cancel |

Obrazek 3.8. Piifazeni gest pohybu mysi (Strokes) pfikazdm miize
vyrazné zefektivnit vasi praci. Vyhnete se tak ¢asto opakovanym pro-
chazenim zdlouhavych cest v nabidkédch nebo dokonce zkratek mysi
a definujete si jednoduché tahy. Nastroj Define Stroke najdete na
panelu Utilities — More — Strokes.

Zména zorného pole (FOV)

Zménu zorného pole mizete ménit s pomoci ikony Field-of-View (prvni ikona v druhé radé
na obrazku 2.52). Tento efekt je podobny zméné ¢ocky kamery. Zorné pole je $itka pohledu
métend jako uhel s vrcholem v pocitku pohledu. Cim sir$i je FOV, tim vice vidite kolem sebe
(vétsi zabér scény, ale s deformovanéjsim pohledem). Konkrétni hodnotu FOV miiZete nastavit
klepnutim pravym tlacitkem mysi na ikonu FOV a zadanim hodnoty vpravo dole (ve stupnich)
do pole Field of View na dialogu Viewport Configuration — karta Rendering Method.

Vycentrovani vyrezu (jak se ve vyFezu neztratit)

Kdyz se pti pohybovani ve vyfezu ztratite a potfebujete se zaméfit na konkrétni objekt, vyberte
ho naptiklad podle nazvu (klavesa H) a pouzijte ptikaz Zoom Extents Selected (klavesa Z). Aktivni
vyfez se premisti tak, Ze vybrany objekt bude v jeho stfedu. Pokud to chcete ucinit ve vsech vyte-
zech naraz, klepnéte na ikonu Zoom Extents All Selected. Pokud nevite, jaky je nazev objektu, muzete
vybrat kterykoli jiny. Alespoii se ptibliZite zpatky mezi vase objekty, pokud se beznadéjné ztratite.
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(1] (2]
Obrazek 3.9. Siroké zorné pole (FOV=140 stupfid) @ a Uzké zorné pole (FOV=10 stupfid) @. m
S kamerou ziskdte mnohem rozsahlejsi moznosti nastaveni zorného pole.
(]
v
Zoom Extents Selected Zoom Extents All .S"
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Zoom Region  Walk Trough

Obrazek 3.10. lkony zastupujici naviga¢ni ovladaci prvky. Pokud podrzite stisknuté levé tlacitko
mysi na nékterych z nich, objevi se dalsi moznosti.

POZNAMKA

Pokud podrzite stisknuté levé tlacitko na ikoné Zoom Extents All (vycentruj véechny vyfezy tak,
aby byly vidét viechny objekty, které jsou ve scéné), ukdze se dalsi moznost — Zoom Extents All
Selected (vycentruj viechny vyfezy tak, aby byl ve stfedu kazdého z nich vybrany objekt). Jak
jsem jiz uved|, nékteré ikony uzivatelského rozhrani maji v pravém dolnim rohu maly trojuhel-
nik, ktery napovida, Ze se pod ni skryva dalsi pfikaz. Na obrazku 3.10 vidite ikony Walk-Through
a Zoom Region (viz nasledujici body).

Obdélnikové priblizeni na konkrétni oblast v nékterém ortografickém pohledu

V jakémkoli ortografickém pohledu se misto ikony pro zménu zorného pole (FOV) zobrazi
ikona Zoom Region pro obdélnikové priblizeni na pozadovanou oblast. Klavesova zkratka je
Ctrl+W. Vyzkousejte si napfiklad v ptidorysném pohledu piiblizeni na vybranou oblast.

Interaktivni prochazeni scénou

Pomoci médu Walk-Through (viz obrazek 3.10) mizete prochdazet scénou stejné jako v pocita-
¢ovych hrach pomoci klaves W (pohyb vpred), S (vzad), A (dkrok vlevo), D (tkrok vpravo).
Pokud je pohyb pomaly, stisknéte klavesu Q pro zrychleni (dalstho prizptisobeni rychlosti
chize docilite klavesami ,,[“ pro zpomaleni a ,,] pro zrychleni). Kdyz ptikaz Walk-Through

ve 3D prostoru
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aktivujete, objevi se ve vyfezu maly kruhovy tercik, ktery slouzi pro pozorovani prostoru (staci
drzet levé tlac¢itko a pohybovat mysi). Méd Walk-Through vyvolate po del$im stisknuti ikony
Truck Camera (v kamerovém pohledu) nebo Pan View (v perspektivnim pohledu) vpravo dole
v naviga¢nim panelu 3ds Max. Vyzkousejte si tuto funkei v perspektivnim vytezu.

Ulozeni a nacteni pohledu

Kdyz se vam libi néktery pohled, s nimz jste si pohrali a pékné jej nastavili, obvykle stoji za to
ulozit si ho. To provedete s aktivnim pohledem v hlavni nabidce Views — Save Active ,Ndzev_pohle-
du”View. Nacitat ulozeny vyfez miiZete stejné pres nabidku Views — Restore Active ,Ndzev_pohledu”
View (pozadovany vyfez musi byt aktivni). Takto muiZete ulozit a nacist kazdy vyrez.

Type a keyword

Create  Madifie

Undo View Change
Redo Wiew Change Shift+¥

Viewport Configuration...

Redraw 21 Wiews

Set Active Viewpart v
Save Active Orthographic View
Restare Active Orthographic View

WiewCube 3
SteeringWheels v
Create Camera From View Ctrl+C

Showe Materials in Wiewport &s 3
Wiewport Lighting and Shadows 3
i »
Viewport Backgraund »

V| Show Transform Gizme
Show Ghosting
Show Key Times Highlights ]
Shade Selected

Show Dependencies

v Update During Spinner Drag
v Adaptive Degradation a

Expert Mode

Obrazek 3.11. UloZeni ortografického (resp. presnéji izometrického) pohledu

Krok zpét (navrat) v orientaci pohledu

Pokud jste omylem posunuli ¢i jinak nato¢ili vyfez a radi byste ho vratili do ptivodni polo-
hy, nepomuze vam klasicky kldvesova zkratka Ctrl+Z (Edit — Undo), ktera se pouziva pro
navrat zmén parametrl a transformaci objektt1, nikoli pohledd. Musite pouzit prikaz hlavni
nabidky Views — Undo View Change (krok zpét — Shift+Z) nebo Redo View Change (krok vpied
- Shift+Y).
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Obrazek na pozadi vyrezu jako predloha

Ur¢ité by vas nebavilo koukat na skicu, kterou méte na stole, a prekreslovat ji v Maxovi tak néjak
,»0d oka“. Nejlepsim zptisobem, jak integrovat skicu ptimo do vyfezu Maxe, je tento postup:

1. Naskenujte si svoji predlohu a uloZte si ji v nékterém obrazovém souboru (JPG, TIE,
BMP, ...).

2. Vyberte si néktery vyrez, kde budete predlohu obkreslovat. Pokud mate napiiklad skicu
z Celniho pohledu, aktivujte pohled Front.

3. Prejdéte do hlavni nabidky Views — Viewport Background — Viewport Background
(Alt+B).

4. Klepnéte na tlacitko Files a vyberte si naskenovanou predlohu.

5. Ujistéte se, Ze mate zapnutou volbu Display Background (zobrazit pozadi), Match Bitmap
(zachovat rozméry bitmapy) a ptipadné Lock Zoom/Pan (moznost pohybovani vyfezu
s ptipnutym obrazkem na pozadi). Zvlast dilezité jsou rozméry bitmapy - mtiZete si
totiZ vybrat, zda chcete, aby se bitmapa napasovala do rozmért vyiezu (Match Viewport),
coz miize deformovat texturu, nebo si vybrat Match Rendering Output (pfizptisobeni bit-
mapy rozmérim renderovaného vystupu, ktery najdete v nabidce Rendering — Render
Setup — Output Size).

\uﬁéwpurtér;ckgruund

~ B’ackgmun_d Source

Files Dsvices.. | [T Lz Enviranment Baclground

Current; C:\Program Files\Autodeskh3ds Max

 Animation Spnchionization

Use Frame [0 il To |30 ﬂ Step I1 ﬂ
Start at 0 ﬂ Sync Start to Frame ID ﬂ

Start Processing End Processing
’Vﬁ‘ Blarik Befare Start ’7 & Blark After End

€ Hold Befare Start " Hold After End
" Loop After End

~Aspect Raio—————— v Display Background
W Lock Zoom/Pan

£ Malch Yiewport
™ Animate Background

@ Malch Bitmap

£ Bletoh Hendea it Apply .S'ULIICE and Display to
 AllViews @ Achive Only

Viswpot m T | B |

Obrazek 3.12. Nacteni obrazku jako pfedlohy na pozadi vyfezu

Nékteré tipy na usnadnéni a urychleni
prace ve 3D prostoru

V této &asti si predstavime moznosti, jak si ptizpisobenim funkci Maxe muiZete usnadnit ¢i
urychlit standardni praci.
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Zrychleni odezvy zobrazovani komplexnich modeli

Kdyz budete pracovat s mnoha objekty v jedné scéné a zacnete otacet vyfezem, miiZzete pozo-
rovat zna¢né zpomaleni v odezvé systému. V pripadé 32bitového systému budete hledat moz-
nosti, jak urychlit manipulaci s pohledem, ktery obsahuje mnoho objektt. Jednou moznosti je
vyuzit ptikaz Adaptive Degradation, ktery je dostupny ve spodni ¢asti uzivatelského rozhrani,
jak vidite na obrazku 3.13.

Adaptivni degradace umoznuje pti pohybu vyfezem zachovavat vami zadany minimalni pocet
snimk za sekundu tak, Ze se misto geometrie zobrazuji pouze ohranicujici krabice objek-
tl, pocinaje témi nejvzdalenéjsimi od kamery. Funkci si mtzete vyzkouset tak, Ze vytvorite
vice komplexnich objekttl s dostate¢nym poctem segmenttl, a pak s aktivni funkci Adaptive
Degradation pohybujete vyfezem. Pozorujte dynamickou zménu vzhledu objekti na ohrani-
¢ujici krabice.

Nastaveni poZadované rychlosti provedete klepnutim pravym tla¢itkem mysi na ikonu Adaptive
Degradation. Na karté Adaptive Degradation pak nastavite pozadované zachovani FPS pii pohy-
bu ve vytezu polem Maintain Frames Per Second.

Pevné nastaveni zobrazeni objekti jako ohranicujici krabice

Pevného zobrazeni objektl jako ohranicujici krabice (na rozdil od dynamické funkce Adaptive
Degradation) docilite dvéma zptisoby:

®m  Bud na objektové trovni tak, Ze vyberete objekty, které se maji zobrazovat jako jedno-
duché krabice, a klepnete na né pravym tlac¢itkem mysi — Object Properties — Display As
Box. Ostatni objekty mohou ziistat stinované.

®  Hromadné vSem objektim ve vyfezu pomoci klepnuti pravym tla¢itkem mysi na nazev
vytezu — Configure — karta Rendering Method — ¢ast Rendering Level — Bounding Box.
Pokud chcete, aby se pouze aktualné vybrané objekty zobrazovaly ve stinovaném moédu,
klepnéte na nabidku Views — Shade Selected. Tuto moznost ocenite zejména pfi prehra-
vani animace, kdy vam jde zejména o plynuly pohyb objektu spiSe nez o jejich vzhled.
Vsechny dal$i moznosti zobrazeni na karté Rendering Method kromé Smooth nebo
Smooth+Highlights mohou urychlit pohybovani s vyfezem.

Urychlit praci se systémem mazete také vypnutim moznosti Views — Update During Spinner
Drag. Tim docilite toho, Ze ru¢ni zménou hodnoty ciselniku pro upraveni rozmér nékterého
objektu se tento ve vyfezu aktualizuje aZ poté, co pfestanete upravovat danou hodnotu ¢&i para-
metr (tedy pustite levé tlacitko mysi).

Vyrazeni vyrezu z aktualizaci

Urychlit praci ve vyrezu miizete také tak, ze pravé neaktivni vyrez vyradite z aktualizaci, pfi
kterych upravujete objekty v nékterém jiném vyrezu. To provedete tak, Ze s aktivnim vyfezem
stisknete klavesu ,,D“ (oznacuje slovo Disable-vyfadit). Vytfez se pak bude aktualizovat pouze
tehdy, pokud ho znovu aktivujete, tedy do néj klepnete. Aktualizovat se bude vzdy pouze ten
vyfez, v némz aktualné pracujete (pokud jsou vSechny ostatni ,,vyrazené®).
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Funkce Adaptive Degradation je zapnuta

Obrazek 3.13. Funkce Adaptive Degradation umoznuje automaticky (,za letu”) ménit vzhled
objektl na jednodussi zobrazeni, aby byla zaru¢ena vami zadana rychlost pohybovani s vyfezem
(Maintain Frames Per Second). Ve scéné je v tomto piipadé zachyceno téméf 5 000 robotd.
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Globalni vypnuti textur na objektech

Nékdy pomtize vypnuti textur u vSech objekttl, pokud potfebujete uvolnit zdroje systému, nebo
jen prosté potiebujete vidét objekty v diftiznich barvach, abyste mohli lépe pozorovat uc¢inky
svétla. K tomu pouzijte Configure Viewports — Rendering Method — ¢ast Rendering Options —
zapnéte Disable Textures.

Vypnuti zadnich plosek objektt (Backface Cull)

Znatelné ulehceni systémovym zdrojim muze byt vypnuti zadnich plosek objekti. Jednd se
o vnitini plochy, které nemusi byt ve vétsiné pripadii vidét. Na obrazku 3.14 vidite dva objekty,
jeden bez zobrazenych zadnich plosek (3.14 - 1) a jeden s nimi (3.14 - 2). Pokud budete mit
takovych objektt hodné, miize to mit vyznamny dopad na vykonnost systému. Ve druhé kapi-
tole jsme si ukazali zakazani zadnich plosek na irovni objektovych vlastnosti (Object Properties).
Nov¢ vytvafenym objekttim tuto funkei zajistite takto:

Vyberte nabidku Customize — Preferences — ¢ast Viewports — zapnéte Backface Cull on Object
Creation. Takto pii tvorbé libovolného nového objektu budou zadni plosky potlaceny.

Preference Settings
Inverse Kinematics | Gizmos | MAXScript | Radiozity | mental ray |
General | Files | Viewports | Gamma and LUT | Rendering | Animation |
—Viey\gport'}" te —'Gi’m_sting
[T Use Dual Planes Ghosting Frames: |5 ﬂ
[¥ Show Vertices as Dots - Size: [2 2] Display Nth Frame: [ =
Handle Size: |3 ﬂ @ Ghost Before Curent Frame
[~ Draw Links az Lines " Ghost After Current Frame
[v Backface Cull on Object Creation " Ghost Before and After
I ttenuste Lights ¥ Ghost in'Wireframe
[V Mask Viewport to Safe Region ™ Sheow Frame Numbers

¥ Update Background while: F'la_l,ling
¥ Filter Environment B ackgrounds .
[ Displap World Asis Middle Button: & Pan/Zoom ¢ Stioke

Grid Nudge Distance: [Z5%m 2] [~ Zoom About Mouse Point [Orthographic)

S =t Zoom About Mouse Paint [Perspective]
Mon-scaling object size: |2,54c:m = L 5 . 7
J [~ Right Click Meru Over Selected Only

‘Wheel Zoom |ncrement: [1.0cm ﬂ

r Maouze Control

r Display Driver

Choose Diriver... Currently Installed Driver:
Configure Dnver... |Direct2D 9.0 [NVIDIA Quadro FX 570M]

e oK | Cancel |

Obrazek 3.14. Moznost Backface Cull on Object Creation potlaci zobrazeni zadnich ploch pfi tvor-
bé objektu, ¢imz miZzete pfi vétSim mnozstvi objektd dosahnout rychlejsi interaktivity pfi pohybo-
vani s vyfezem (@-Backface Cull zapnutd, @-Backface Cull vypnutd, ©-dialog Preference Settings,
kde funkci Backface Cull on Object Creation najdete).

Tim jsme uzavfeli kapitolu o manipulaci a navigaci v pracovnich vyrezech. Dalsi soudasti
zvladnuti prace ve 3D prostoru bude samotna transformace objekti (ta bude naplni $esté kapi-
toly). V nasledujici kapitole se podivame na zptisoby a moznosti prenaseni a konverze soubort
v souvislosti s dal$imi 3D aplikacemi, s nimiZz byste mohli prijit do kontaktu.
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Na Internetu je dostupnych mnoho 3D modeld v rtiznych
formatech, a navic az pokro¢ite v 3ds Max, zjistite, Ze si musi-
te umét ,povidat® i s jinymi aplikacemi pro specializované
¢innosti. Vyhodou je, Ze vétsina z téchto aplikaci je pod tak-
tovkou spolecnosti Autodesk, kterd pecuje o interoperabilitu
mezi 3D aplikacemi. Z AutoCADu si muzete nacitat DWG
soubory, z Mayi OBJ format, z Adobe Illustratoru (znamého
vektorového editoru) AI soubory, pohybové soubory FBX
z Autodesk Motion Builder a podobné. I kdyZ v posledni verzi
2010 je mnoho novinek zejména v oblasti modelovani, muzete
vyuzit napfiklad Autodesk Mudbox pro detailni high-poly
modelovani. Tudiz musite védét, jak sviij model do takové
aplikace dostat. Pojdme se podivat na ty nejcastéjsi ptipady.

B Skripty v jazyce MAXScript

3D modely z Internetu - format 3DS

Pokud napiSete napiiklad do vyhleddvace Google hledané
spojeni ,,3D models, najdete vskutku nepreberné mnozstvi
3D modelt k zakoupeni nebo zdarma. Na obrazku 4.1 vidite
ukdzku serveru 3DXtras, ktery nabizi pestrou $kalu modela.
Takovych servert je celd fada a je jen na vas, kolik ¢asu chcete
prochézeni bohatych knihoven vénovat.

Po stazeni modelu, ktery je vétSinou ve formatu 3DS, muzete
pristoupit k jeho importu do prostfedi 3ds Max. Vyhodou



KapiToLA4 € VYMENNE FORMATY, VSTUPY Z EXTERNICH APLIKAC, SKRIPTY A PLUG-INY

R 4 y O

aplik yase Chairdo3 Chair0n2 Chairdo1
3ds 3ds max max max

*é;a - e

road bloekl02  Bar Chair001 Deskiod living room Source code,
max max max duug Program
abj

- = PRI Be
WindText Maps Hos Behringer Trailer
max Rollerglide max Eurorack 2ds
drawer MX26420
masx odd

Obrazek 4.1. Server 3DXtras nabizi mnoho 3D modelt ke stazeni.
Ke stazeni libovolného modelu se musite jen zaregistrovat.

formatu 3DS je jeho pouzitelnost v riiznych verzich 3ds Max, kdezto standardni soubor MAX
oteviete jen ve verzi, v niZ byl uloZen, nebo nov¢jsi. Napriklad soubor ulozeny ve verzi 2009
neoteviete ve verzi 2008.

Postup importu je tento:

1. V nabidce File — Import (verze 2009) vyberte soubor, ktery chcete nacist. Ve verzi 2010
najdete funkci importu pod hlavni aplika¢ni ikonou — Import — Import.

2. Objevi se skromny dialog, ktery vidite na obrazku 4.2.

3. Pokud chcete model do aktudlni scény pridat, vyberte moznost Merge objects with cur-
rent scene. Pokud chcete nahradit stavajici scénu timto modelem, vyberte si Completely
replace current scene. Moznost Convert Units zkonvertuje jednotky v souboru na jednotky
ve scéné.

Importovany model je typu editovatelné sité (Editable Mesh), kterou miizete dale upravovat.

Samoziejmé ne parametricky, jako napriklad krabici, kterou vytvorite ze zdkladnich primitiv,
ale pouze modelovacimi technikami (viz dale kapitola o modelovani).
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Do you warit to:
@ Merge objects with curent scene.
¢ Completely replace curtent scene.
[ Convert units

Obrazek 4.2. Dialog pro import 3DS souboru

Importujeme architektonické vykresy - AutoCAD DWG
Import DWG soubort je nejéastéjsim ukolem pii prebirani projekénich vykrest, které je tfeba
vizualizovat ve 3D. Nejprve si uvédomte, zda je pro vas vyhodnéjsi DWG soubor pripojit
pomoci nastroje File Link Manager, nebo ho pfimo importovat (viz ,,Pfipojeni CAD vykrest*
ve druhé kapitole). V pripadé, kdy jesté vykres neni hotovy a pracuje na ném néjaky projek-
tant (i po siti), muzete si vykres ptipojit pouze jako podkladovou vrstvu pres nastroj File Link
Manager. Ptijde o zivé napojeni na DWG soubor. Pokud se rozhodnete pro importovani DWG
souboru (z nabidky File — Import), objevi se dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options. Mate
zde mnoho moznosti, co miizete s importovanym souborem, potazmo grafickymi daty v ném
uloZenymi provést.

®m  Prvni karta Geometry nabizi moznosti zmény a nastaveni parametrtl importované geo-

metrie.

m  Dalsi karta Layers zobrazuje seznam importovanych vrstev (zvolenim prepinaciho tla-
citka Select From List mtizete zvolit, které vrstvy chcete importovat).

m  Treti karta Spline Rendering shromazduje skupinu parametr(i pro nastaveni tloustky car
(zda budou vidét v renderovaném snimku nebo v pracovnim vyrezu) a jejich mapovani.

v v

Volba méfitka importovaného modelu

V horni ¢asti Model Scale si vyberte jednotky, v nichzZ je projekt vytvaren. Zde byste méli nasta-
vit spravné jednotky, aby nedoslo k nezddoucim konverzim. V fadku Resulting Model Size pak
vidite, jak Max spocital a vymezil ohranicujici pasmo modelu (na zakladé prichozich jednotek
v DWG souboru, systémovych jednotek a jednotek pro zobrazeni modelu v Maxovi).
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AutoCAD DWG/DXF Iport ptions

C:A 3D projectsiMistrovstyi v 3ds Maxhsceneshaltan. dwg

Geometry | Lapers | Spline Fendsring |
~ Model Scale

Ihcoming file units: IMiIIimeters vI [~ Rescale

Resulting model size: |‘I 243643.134em » 467375,438cm » 0,484

 Derive AutolCAD Prinitives by

ILayer, Blacks az Made Hierarchy, Split by M aterial LI
I Use Extrude modifier bo represent thickness
[ Create one scene ohject for each AutoCAD Architecture one

I Use scene material definitions

r Geometry Option
[ weld nearby vertices wield threshald: Im ﬂ
v Auto-smocth adjacent faces  Smooth-angle: IW ﬂ
[~ Orient nomals of adjacent faces consistently

[ Cap closed splines

Texture mapping: | Generate coordinates for all objects LI

Curve steps: | 10 ﬂ

b aximum surface deviation for 30 solids: |2,54cm ﬂ

r Include

v Estemnal references [wefs) [ Lights

[ Hatches [~ Sunand sky

I Paints [ Wiews and Cameras
I UCSs [grids]

Cancel |

Obrazek 4.3. Dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options nabizi spoustu parametr( pro
piizplsobeni importované geometrie

Zpusob odvozeni typu geometrie

Kdyz chcete vybrat, jak md 3ds Max odvodit vytvofeni (skupin) objektis z DWG souboru do
Maxe, podivejte se do ¢asti Derive AutoCAD Primitives By (odvodit primitiva AutoCADu podle).
Implicitné je zde nastavena volba Layer, Blocks as Node Hierarchy, Split by Material, ktera zna-
mena, Ze véechny objekty v jedné vrstvé AutoCADu (a které netvori bloky) jsou spojeny do
jednoho objektu typu Editable Mesh nebo Spline. Bloky se importuji jako hierarchicka spojeni
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(rodi¢-potomek). Navic jsou objekty rozdéleny podle aplikovaného materiélu (bez ohledu na
prislusnost k jedné vrstve).

Pokud importujete stény, kterym chcete pridat tloustku, zaskrtnéte policko Use Extrude modifier
to represent thickness. Vychozi objekty z aplikace AutoCAD Architecture je dobré importovat
jako logické objekty (celky), nerozdélené na dil¢i elementy. Zapnéte tedy také Create one scene
object for each ADT object. Pokud chcete vyuzit materidly definované v 3ds Max namisto v pfi-
chozim souboru (musi mit stejny nazev), zaskrtnéte také Use scene material definitions. Dalsi
volby muiZete ve vétsiné ptipadi nechat tak, jak jsou.

3D vizualizace informaéniho modelu
budovy (BIM) - Revit Architecture

V poslednich verzich Maxe i Revitu (softwaru spadajiciho do kategorie AEC - stavebnictvi)
doslo k vyznamnym posuntim interoperability mezi témito aplikacemi. Format FBX, nativni
souborovy format v aplikaci Autodesk MotionBuilder (aplikace pouzivana pro tvorbu, edito-
vani a mixovani motion capture technologie a klasické animace s klicovanim), miizete pouzit
i pro vyménu grafickych dat s aplikaci Revit Architecture. Je to také velmi vhodny formét pro
vyménu mezi Mayou a 3ds Max. FBX s sebou nese novou technologii pro rozpoznani scény
(Scene-Loading Recognize), kterd umozni v exportovaném FBX souboru Revitu rozpoznat
presné geometrii, svétla, materialy a data kamery, které tviirci vytvotili v Revitu.

l0l x|
alelxl

o] | pmen @@ 0O B0 ] _|J

Obrazek 4.4. Z aplikace Revit Architecture mizete data pro 3ds Max exportovat prostfednictvim
formatu FBX
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Postup exportu Revit modelu do FBX formatu zachycuji nasledujici kroky:
1. V aplikaci Revit Architecture oteviete 3D pohled a pfipravte ho k exportovéni.

2. Klepnéte na nabidku File — Export — 3ds Max (FBX). Pokud je volba $ediva a nelze ji ote-
VIit, oteviete 3D pohled projektu. Pak zkuste export znovu.

3. Pojmenujte soubor a klepnéte na tlacitko Save.
Revit Architecture vygeneruje soubor FBX a ulozi jej. Nyni mtizete importovat soubor FBX do
3ds Max prostiednictvim plug-inu FBX.
Potésujici zpravou pro uzivatele Revitu je fakt, Ze i Revit materialy maji stejné charakteristiky
(terminologii) jako v 3ds Max, takze nebude ¢init vétsi problém rychle se zorientovat.
Postup importu Revit modelu do 3ds Max zachycuji nasledujici kroky:

1. Pred importem FBX souboru se ujistéte, Ze mate spravné nastavené systémové mérné
jednotky v Maxovi.

2. V nabidce File — Import (vyberte FBX) oteviete pozadovany soubor a importujte. Objevi
se dialog jako na obrazku 4.5. V§imnéte si verze uvedené v zéhlavi dialogu.

3. Az sivyberete nastaveni, které je pro vas prijatelné (moc moznosti zde nemate, spis jen
nastavte jednotky a zaskrtnéte pole, které typy objekttl chcete importovat).

4. Potvrdte import klepnutim na tlac¢itko OK, 3ds Max rozpozna vSechny aspekty véetné
materidld, svétel (dokonce i systém Daylight) a kamer, které naimportuje do scény.

POZNAMKA

Posledni verzi plug-inu FBX si mlzete zdarma stédhnout pro aktudini verzi 3ds Max na adrese
http://www.autodesk.com/fbx.

Vizualizace strojaiskych 3D modeli z Inventoru

Pokud chcete importovat soubory ze strojaiské aplikace Autodesk Inventor, vyuzijte k tomu
nativni souborové formaty IPT (parts) a IAM (assemblies). Po importu budou mit modely
podobu editovatelné sité (Editable Mesh), s niz muzete pracovat stejné jako s jinymi typy objektt
v 3ds Max. Postup importu objektii Inventoru do 3ds Max je nésledujici:

1. Predpokladem importu je nepfijemné omezeni, Ze musite mit na stejném pocita¢i nain-
stalovany spole¢né 3ds Max i Inventor. Dal$i omezeni spocivaji v nemoznosti importu
animace kamery, svétel nebo nékterych omezeni pohybu ¢asti modelu. To vyzaduje
provést adekvatni ¢innosti znovu v 3ds Max.

Klepnéte na hlavni nabidku File — Import.
Vyberte typ souborti Autodesk Inventor (*.IPT, *IAM).
Vyberte soubor, ktery chcete importovat.

Nastavte moznosti na dialogu Autodesk Inventor File Import a stisknéte tlacitko OK.

Dotazeni 3D modelu k dokonalosti - Autodesk Mudbox

V kapitole o modelovani se dozvite mnohem vice o tomto GZzasném ndstroji, v némz se muizete
stat skute¢nym digitalnim umélcem. V této kapitole se podivime pouze na moznosti exportu
modelt z 3ds Max do Mudboxu, poptipadé jinych aplikaci. Pokud chcete komunikovat s touto
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\S] FEX Import (Version: 2009,3) A=<
-| - Presets |
Current Preset: |.&utodesk Media & Entertainment ﬂ
-I - Statistics |
File Mame: assetlibrary_baze.fbx -
File Directary: C:A3D projectsiMistrovstyi v 3ds Mashscenes
File \ersion: 6.1.0
File Creator: FE3 SDK/FEX Pluging build Mair
File Creation Time: 2008/5/13 17:33:46
File Aiz Direction; Tup
File Units: Certimeters
System Awxiz Direction: Z-Up i
Syztem Units: Inches
File content:
I aterials: 718
Textures: 1141
-I = Include |
+| Animation i
File content |Add and Update scene elements j
Cameras v
Lights v
—Geometny
Re-evaluate Smoothing Groups v
<
| = Advanced Options |
-
'| [l Units |. £ £
S &
Scale Factar : & =
v Qo
File urits canverted to: |Inches LJ F
S 2
==
il I | Eg
w
Show Warning Manager v
Shaw LI i
Mate: IF [ Show Ul ] option is unchecked, this Ul will MOT be wizsible for future import operation. Hold down
the SHIFT key during import ta restare LIl visibility.
‘Wb updates | Edit... | QK Cancel

Obrazek 4.5. Priivodce importem formatu FBX do 3ds Max

aplikaci pro detailni high-poly modelovani, musite modely exportovat do formatu OBJ. To

provedete takto:

1. S hotovym modelem prejdéte do nabidky File — Export.

2. Zadejte nazev exportovaného souboru a vyberte moznost gw:: OBJ-Exporter (*.OB]J).

3. Objevi se dialog OBJ Export Options. Dole v casti Preset vyberte moznost Mudbox.
Vsimnéte si celé $kaly dalsich aplikaci, do nichZz muzZete prostfednictvim formatu OB]
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exportovat. Pokud klepnete na tlacitko napravo od rozeviraciho seznamu, otevte se dia-
log Edit OBJ-Export Presets, kde si muzete prizptisobit hodnoty pro vybranou aplikaci.

Autodesk Inventor File Imp! %]

— Merge / Replace Options

r— Material Options
Jw Import Inventor materials
[ Azsign Material Dz

r Mesh Resolution

r Irventor File Yertical Direction
C Hhwe @ Yhwe O Zhuws

Ok | LCancel |

Obrazek 4.6. Dialog importovani soubord Inventoru do 3ds Max

3D modely Mayi v Maxovi

Autodesk 3ds Max a Autodesk Maya jsou zfejmé nejpouzivanéjsi aplikace pro tvorbu 3D ani-
movaného obsahu. Néktefi autofi preferuji specifické postupy v jedné nebo druhé aplikaci.
I na velkych filmovych dilech se mohou tGcastnit obé aplikace soucasné, nijak se nevylu¢uji, ba
naopak dopliluji. I kdyz maji obé aplikace celkem jasné vymezené trzni segmenty (Maya spiSe
pro film, Max pro hry a vizualizace), mohou vytvorit pro 3D tviirce vyhodnou symbiézu. Proto
je vhodné znat zptisoby interoperability (spoluprace) obou aplikaci. Spole¢nou fe¢i pro obé
aplikace jsou formaty FBX a OBJ, které jsme si popsali v predchozich bodech.

RozsifFeni vlastnosti Maxe pomoci
externich aplikaci a plug-int

3ds Max v sobé obsahuje také nastroje pro tvorbu dal$ich softwarovych doplnki, které obohati
jeho moznosti. Tzv. plug-iny miiZete psat prostfednictvim aplika¢niho programového rozhrani
API. Jednou z odli$nosti mezi 3ds Max a 3ds Max Design je pravé dostupnost vyvojarské sady
Software Development Kitu (SDK) pro 3ds Max. Server www.maxplugins.de nabizi opravdu
rozsahlou zakladnu takovych plug-inti z riiznych oblasti (efekty, objekty, animace, svétla, filtry,
renderery a dalsi), at komer¢nich nebo volné dostupnych. Nasledujici podkapitoly popisuji
nékteré ¢asto pouzivané zasuvné plug-iny vyuzitelné v profesionalni tvorbé.

Stromy a vegetace

Spole¢nost Onyx Computing se specializuje na tvorbu plug-int a aplikaci pro proceduralni
tvorbu stromt a rtiznorodé vegetace. Nabizeji k zakoupeni samostatné aplikace na tvorbu bam-
bust, listnatych stromi, jehliénant, kvétin, travy nebo palem. MtZete zde ziskat i plug-iny pro
Maxe, a to bud Tree Storm, nebo Onyx2Max, takze pfimo v Maxovi mtiZete upravovat dodané
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Obrazek 4.7. Prostfednictvim formatu OBJ mGzete komunikovat kromé Mudboxu s mnoha dal3i-
mi aplikacemi. Autodesk Mudbox vdm umozni detailizovat 3D model pomoci specidlnich modelo-
vacich nastrojl. Zdroj: Produktova stranka Autodesk Mudbox

stromy vytvorené v aplikaci Onyx. Onyx2Max je plug-in, ktery umoziuje pfimo importovat
modely vegetace véetné textur vytvorené v aplikaci Onyx (z proprietarniho formatu ONX).
Pokud vazné uvazujete o tvorbé vegetace, prectéte si vice informaci na www.onyxtree.com.

Dalsi plug-in pro Maxe souvisejici s vegetaci je Forest Pack. Uz jste chtéli vytvorit tisice stro-
mil, ale 3D geometrie velmi brzy po nékolika desitkach stromu zahltila systémové prostfedky
a pamét pocitace? Pak se vam bude zamlouvat plug-in Forest Pack, pomoci néhoz muzete
vytvorit rozsahlé prostory s vegetaci, jehoZ prednosti je predevsim tspora paméti pti takovém
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Obrazek 4.8. Onyxtree je dostupny také jako plug-in pro 3ds Max. Mlzete vytvofit Siroké spekt-
rum jehli¢natych i listnatych strom(. Autorem tohoto obrazku je Brian Smith ze spole¢nosti 3DATS.

Obrazek 4.9. Prednosti Forest Pack je moznost prace s mnoha tisici stromy, které byste se skutec-
nymi 3D modely jen stézi v Maxovi rozpohybovali
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mnozstvi stromu. Spolecnost Itoo Software (www.itoosoft.com) nabizi kromé komer¢ni verze
také volné dostupnou variantu Forest Lite. Ta je v nékterych funkcich omezena v porovnani
s komer¢ni Forest Pack Pro.

POZNAMKA

Podivejte se také na stranky spole¢nosti Bionatics (www.bionatics.com), kterd se taktéz zabyva
dodavkami aplikaci a plug-ind pro tvorbu stromd a vegetace. Pomoci jejich plug-inu natFX
mUzete simulovat a animovat rlst stromd, ménit ro¢ni obdobf a variace vegetace a predeviim
zachovavat nizky pocet polygond pro snadnou manipulaci a rychlé renderovani.

Volumetrické efekty - plyny, mracna

Afterburn je osvéd¢eny plug-in spole¢nosti Sitni Sati pro tvorbu volumetrickych efektt hodnych
filmovych trhéki jako Matrix Reloaded, Let Fénixe, Armageddon nebo Dracula 2000. Regeni
je zaloZeno na ¢asticich, které dohromady tvofi shluky ¢i mra¢na a vytvafeji mohutné oblaky
vhodné pro napodobeni kourovych mracen ¢i plynt. Jestlize budete vytvaret exploze, radi
budete animovat priilety oblaky, podivejte se na stranky www.afterworks.com. Spole¢nost nabizi
podobny plug-in FumeFX, ktery poskytuje dynamicky engine pro tvorbu koufe a prachu.

Obrazek 4.10. Pokud jste nadsenci vSech moznych koufovych efekt(i, mracen ¢i explozi, bude pro
vas Afterburn nebo FumeFX opravdovou zabavou

Hory a exkluzivni scenerie

Kdyz se radi prochazite po virtualnich horach, muzete vyzkouset plug-in DreamScape (od spo-
le¢nosti Sitni Sati). Jedna se o dimyslnou sadu néstrojt pro tvorbu a renderovani realistickych
hor, mofi a ocednt, nebes a venkovniho osvétleni. Miizete po modelu malovat a aplikovat tak
vyvyseniny i eroze. Dreamscape dokaze importovat i digitdlni modely terénu (DEM) a Terra-
gen soubory.

Dal$i samostatnou aplikaci pro tvorbu hyperrealistickych scenerii je vy$e zminénd aplikace
Terragen (www.planetside.co.uk). Co dokaze, vidite na obrazku 4.11. Pro Terragen je dostup-
nych mnoho dil¢ich plug-ini a lze ho integrovat s nékolika dal$imi 3D aplikacemi (Lightwave,
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Maya, Blender nebo Cinema 4D). Pomoci plug-inu TG-MAX mtiZete vase vytvory z Terragenu
prenaset do 3ds Max.

Obrazek 4.11. Terragen je velmi vykonnd aplikace pro tvorbu 3D scenerii véetné svétel a materia-
10. Existuje i dostupny plug-in pro import vystupl z Terragenu do 3ds Max (TG-MAX).

Ozivte scénu lidmi nebo auty

Architektonické vizualizace byste méli ozivit fotorealistickymi objekty, jako jsou lidé, auta
na silnici nebo stromy, riiznym vybavenim, okolnim prostfedim, poptipadé dal$imi objekty.
K tomuto tcelu mtizete pouzit plug-in RPC 3.0 od spole¢nosti Archvision (www.archvision.
com). Prostfednictvim plug-inu RPC (Rich Photorealistic Content) muzete do scény pridévat
velmi redlné vzhliZejici objekty, které budou vypadat jako skute¢né prostorové 3D modely,
i kdyz jde ve skute¢nosti o sadu planarnich (rovinnych) vhodné orientovanych objekttL.

Technologie RPC vyuziva vysoce kvalitni obrazky kombinované s nizkopolygondlni geometrii
pro tvorbu iluze 3D modelu. V potaz se bere také pohyb kamery, takze se objekt jevi jako sku-
te¢né tfirozmérny. Tohoto vysledku se dosahne bez nutnosti vyuziti objektti s vysokym poctem
polygonti, coz by bylo pti vétsim mnozstvi objekti ve scéné neefektivni. Umisténim RPC
zastupce do scény je pfi renderovani zjisténa nejlepsi orientace (pohledovy thel) vzhledem
k umisténi kamery. Obrazky utvarejici objekt jsou pak patfi¢né spojeny, aby byla vytvorena
iluze kompletniho 3D modelu (v¢etné nahledu z vysky, tedy podle osy Z). Animace jsou tedy
s témito objekty mozné, aniz by vystup vypadal nerealné nebo v hor$im pripadé komicky.
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Obrazek 4.12. Autor Ed Heidenreich ze spole¢nosti Eppstein Uhen Architects vyuZil ve scéné lidi
i stromy diky plug-inu RPC

V4 L] o L] (X ) y
Dalsi typy plug-inu a jejich sprava
Kdyz si vyberete sviij plug-in, ktery vam uSetfi praci, musite ho zaintegrovat do 3ds Max.
Pokud jde o ,vétsi“ aplikaci ve smyslu predchozich kapitol, budete mit nejspis$ instala¢ni sadu,
kterd se postara o vSe za vas. Pokud ale narazite na plug-in, ktery méd souborovou koncovku
.dlg, .dlr, .dlo, .dlu, .dlv, nebo .dlm, méli byste ho nahrét do slozky \plug-ins, o niz Max vi. Pfi
spusténi Max tyto soubory nacitd automaticky.

Kde najdu, jaké plug-iny mam nainstalované?

Pokud se chcete podivat, jaké plug-iny mate nainstalované (véetné téch dodévanych standard-
né v 3ds Max), prejdéte do nabidky File — Summary Info (ve verzi 2010 tento piikaz najdete
pod aplika¢ni ikonou — Properties) a pak klepnéte na tlacitko Plug-In Info. Zobrazi se dialog
zobrazujici seznam vSech dostupnych plug-int.

Sprava dostupnych plug-int

Pokud si chcete nové ziskany plug-in nadist a za¢it ho pouZivat bez nutnosti restartovat 3ds
Max, mizete to provést z nabidky Customize — Plug-in Manager. Objevi se stejnojmenny dialog
jako na obrazku 4.13.

Klepnutim pravym tla¢itkem my$i kamkoli do seznamu s plug-iny se objevi mistni nabidka.
Pokud vyberete Load New Plug-in, muzete nalistovat va$ oblibeny plug-in a nacist ho pro pouziti.
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Tag | Mame * Description Status Size Full Path

Selected Plug-ins

Clear Selection

Tagged Plug-ins
Tag Selected
Clear Tags

Load New Plug-in...

Ll Refresh Wiews — = = | 4

Drescription Load Path -
Standard MaAX plug-ins C:AProgram Files'Butodeskh3ds Max 20094stdplugss
Y-Ray main plug-ins C:Program Files\Butodesk’3ds Max 20034plugins’

Y- ay additional plug-ing C:Program Files'Butodeskh3ds Max 20034 plugins'vrayplugins'
Digimation Plugins C:\Program Files\Autodeskh3ds Max 20094pluginshDigimation’,
PR e ianes o e 4 4a 4 i ws cenmees o

< e K | b

Obrazek 4.13. Sprava plug-ind prostfednictvim dialogu Plug-in Manager. Zde mzete plug-iny
nacitat nebo vypinat pfimo z 3ds Max.

Zalezi pak na konkrétnim plug-inu, kde se v uzivatelském rozhrani 3ds Max objevi. Podivejte
se do uzivatelské prirucky tohoto plug-inu.

Zdroje plug-ina
Pokud se rozhodnete systematicky hledat pro vasi verzi 3ds Max plug-iny (véech moznych
kategorii — animac¢ni, atmosférické, importni/exportni, materidlové, modifikatory, ¢asticové,
procedurdlni objekty a dalsi), muzete pouzit nasledujici zdroje:

B www.turbosquid.com

u  www.digimation.com

u www.maxplugins.de

u  www.afterworks.com
Rozhodné byste také méli zhlédnout stranky Autodesku, kde najdete seznam certifikovanych

plug-ind, testovanych pro kompatibilitu s 3ds Max (http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/item?
sitelD=123112¢id=5682049).

Naditejte plug-iny do paméti, jen kdyz je to tieba

Neni ucelné pokazdé nacitat do paméti véechny instalované plug-iny. V nabidce Customize —
Preferences — karta General — Plug-In Loading — Load Plug-ins When Used muzete zapnutim této
volby zajistit, Ze se plug-iny budou nacitat pouze v ptipadé, kdyz je skute¢né pouzijete.

Externi aplikace

Jesté nez zanete vytvaret komplexni projekt v 3ds Max, dobfe se seznamte s moznostmi
externich aplikaci, které mohou fesit konkrétni oblasti vadeho zdjmu, na které se Max tolik
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nespecializuje. Nemusi jit pfimo o plug-iny, ale o specializované aplikace. Nesnazte se tedy za
kazdou cenu vytvorit vSe v 3ds Max, mtiZete si praci zjednodusit vyuzitim ucelové zaméfené
aplikace. Nésledujici kapitoly pfiblizuji nékolik softwarovych fe$eni, ktera by se vam béhem 3D
tvorby mohla hodit.

Tvorba prirodnich scenerii

Napriklad spole¢nost e-on software nabizi produkt Vue 7, ktery se zaméfuje na tvorbu sce-
nerii beroucich dech. Aplikace Vue 7 Infinite a Vue 7 xStream maji $ir$i zabér, a to i v oblasti
animace, architektury, produktové vizualizace. Vice informaci najdete na strankdch vyrobce
http://www.e-onsoftware.com.

: oA P
Obrazek 4.14. Ukazka scény z aplikace Vue 7 nazvané ,Cerro Verde” od Erana Dinura. Takového
vysledku dosdhnete ve Vue 7 jednoduseji nez v 3ds Max.

Kouzla s tekutinami

Videéli jste reklamy a kouzelné vizudlni efekty s tekutinami? Chcete porucit vodé a pohravat
si s fyzikdlnimi zakony? Je vasi snahou dosazeni realistickych simulaci? Naucte se pracovat
s Realflow od spole¢nosti Next Limit Technologies. Moto spole¢nosti ,,Bringing Science &
Simulation Together (spojujeme védu a simulaci) vystihuje moznosti aplikace.

S vyuzitim redlnych vlastnosti tekutin s Sirokymi moZnostmi parametrizace mizete ztvarnit

témér libovolnou predstavu. Tekutiny mohou kolidovat také s okolim, coz vam umoznuje
vytvaret simulace vhodné pro filmové efekty ¢i realistické animace. Aplikace je zalozena na
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technologii XPH (Extended Particle Hydrodynamics) spocivajici v presnych moznostech
simulaci a kolizi kvant ¢astic tvoricich tekutiny. Prirozeny zpiisob chovani ¢ini tuto aplikaci
skute¢nou $pickou v oboru. Navstivte stranky www.nextlimit.com nebo www.realflow.com, kde
si mizete stahnout demoverzi nebo si prohlédnout ukazky z projektiL.

4 i -.. " I ) :
Obrazek 4.15. Realflow vés mlize posunout do oblasti profesionélnich efektl hodnych celovecer-
nich filma. Jestli chcete vyzrat nad gravitaci a okouzlit publikum simulovanymi efekty s tekutina-

mi, Realflow je pravé pro vas.

POZNAMKA

Autor: spole¢nost WOW, Tokyo. Zdroj: http.//www.realflow.com/n_cs_zero.htm.

Generovani 3D postavy

I kdyz Max obsahuje nastroje pro tvorbu obecné postavy, je zde nutné vytvorit model svépo-
moci a od zékladu (pokud zrovna neimportujete hotovy model). Cesta k vytvoreni kompletni
postavy miize byt slozita. Specializovana aplikace Poser od spole¢nosti Curious Labs se zamé-
fuje na jednoduchou tvorbu 3D postav a nabizi také zakladni knihovny lidskych, zvitecich,
robotickych a pohadkovych postav. Sou¢asné nabizi funkce pro animaci a renderovani lidskych
a zvifecich postav. Také obsahuje mozné pozy, vlasy, pomocné objekty, textury a gesta vetné
obli¢ejovych vyrazii. Neumoznuje v§ak modelovat zakladni objekty.

Animovani postav

I prestoze muzete animovat postavy ptimo v 3ds Max prostfednictvim Character Studia, které
bude predmétem kapitoly o animaci, nabizi Autodesk specializovanou aplikaci MotionBuilder
pro profesionalni pfistup k animaci postav. Jedna se o vykonny software, v némz vdechnete
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ot Comein

Obrazek 4.16. Hotovy model postavy v aplikaci Poser spole¢nosti Curious Labs. Specializované
funkce a parametry pro animaci a pfizpGsobeni vzhledu postavy véetné knihovny postav ¢ini tuto
aplikaci $pickou v oboru.

zivot 3D postavam urc¢enym pro hry, filmy i multimedia. Vhodné doplnuje 3D aplikace 3ds
Max i Maya, s nimiz si data mizete vyménovat prostfednictvim forméatu FBX.

Definujete zde také interakce s dal$imi objekty, aby nedochazelo k nezddoucim pronikanim
znacné zjednodusuje a eliminuje nutnost naro¢né manualni animace. Nechte pocita¢ pracovat
za vas! Zobrazovani hardwarové akcelerovanych svétel a materidli v redlném case (diky nové
CgFX knihovné) umocni zkusenost z animace na dal$i Groven. Podpora 64bitovych opera¢nich
systému a programovaciho jazyka Python ¢ini kromé jiného MotionBuilder vhodnou aplikaci

pro animatory postav jako doplnék 3ds Max.

Proceduralni textury - vybér map pro vase projekty

Vynikajici aplikace Genetica je ndstroj pro tvorbu textur a map pouzitelnych ve vasich projek-
tech. Najdete zde pres 700 volné pouzitelnych textur (cihly, stavby, krystaly, dvefe, podlahy,
zdi, tekutiny, stfedovéké struktury, mramor, kovy, planety, snih a led, kameny, terény, pousté,
skaly, vulkanické a plynné materialy nebo okna). Na vybér je mnoho vzorkd, které si mtzete
nechat vyrenderovat ve vysokém rozliseni (az 2 048 x 2 048). Prohlize¢ i balik textur si miZete
stdhnout u vyrobce aplikace, spole¢nosti Spiral Graphics, na adrese www.spiralgraphics.biz.

Skripty v jazyce MAXScript

Kromé plug-ind, k jejichZ vyvoji mtizete pouzit SDK (Software Development Kit = sada vyvo-
jarskych nastrojti) Maxe, je dal$i alternativou obohaceni schopnosti 3ds Max tvorba skripttL.
Jejich vyvoj bude néplni patnacté kapitoly. V této ¢asti si jen zminime jejich moznost, spusténi
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Obrazek 4.18. Genetica je vynikajici aplikace se spoustou volné dostupnych proceduralnich
textur, které mazete pouzit ve svych projektech. Ve sbirce obsahujici vice nez 700 textur si urcité
vyberete pro libovolny projekt.



SKRIPTY V JAZYCE MAXSCRIPT

v 3ds Max a podivame se na nékteré dostupné zdroje se skripty zdarma ihned pouzitelnymi ve
vasich projektech. Co je tedy MAXScript?

MAXScipt je skriptovaci jazyk Maxe, prostfednictvim néhoz mtiZete vytvaret programovy kéd
automatizujici urcitou ¢innost, kterd obohati zdkladni funk¢ni vybaveni 3ds Max. Pokryva
véechny oblasti 3ds Max - od modelovani po renderovani. Je objektové orientovany a jeho syn-
taxe je pratelska i vii¢i zac¢ate¢nikiim, takze i kdyz nemate s programovanim zadné zkusenosti,
nemélo by vam jeho zvladnuti ¢init vétsi problémy.

Zdroje skriptu a jejich spusténi

Pokud nejste zrovna programatorské povahy, asi upfednostnite stahovani skriptt pfed jejich
tvorbou. Vynikajicim zdrojem volné dostupnych skriptil je server www.scriptspot.com. A co
skripty umoznuji? Jsou velmi podobné plug-intim, zaméfuji se na zjednoduseni konkrétnich

krokti v 3ds Max ve v8ech oblastech a umoznuji jednim klepnutim vytvotit slozitéjsi paramet-
rické objekty. Skripty jsou soubory s koncovkami *.ms, *.mse, *.mcr, *.mzp a *.ds.

Skript spustite takto:

1. Klepnéte na hlavni nabidku MAXScript — Run Script nebo obdobné z prikazového pane-
lu — panel Utilities.

2. Vyberte uloZeny skript a potvrdte tla¢itkem Oteviit.
Vétsinou se po spusténi nic nestane, nevyskoci na vas zadny dialog, ktery by vam predstavil
novou funkci. Nastudujte proto prilozené informativni soubory skriptt od jejich autort, které

popisuji, kde skripty v ramci rozhrani 3ds Max po instalaci najdete. Vétsinou je najdete po
spusténi nabidky Customize — Customize User Interface mezi ostatnimi prikazy.
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Obrazek 4. 19 Skript Facemaker automatizuje postup tvorby lidské hlavy. Pouhym klepnutim vytvofite
hruby model, ktery mUGzete parametricky ménit dle svého vkusu. Dalsimi modelovacimi technikami
docilite findlniho modelu. Autorem tohoto skriptu je Bruce Forel. Asi je vam jasné, co skripty dokazou!
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Obrazek 4.20. Skript Advanced Painter vdm dovoli kreslit po povrchu objektu a vytvaret tak

dalsi objekty. Obrovska Uspora Casu, kdyzZ si pfedstavite, ze byste napfiklad stébla travy nebo jiné
objekty méli umistovat ru¢né. Autorem tohoto skriptu je Herman Saksono.

T L T



SKRIPTY V JAZYCE MAXSCRIPT

Convert Biped to Bones w10

allable Eipeds

RefrestList

Color Settings

teft [  cente: [ ] might[ ]

Maming Settings
prei =

Other Settings
Delete Biped: o ‘

Convert Biped |

Obrazek 4.21. Skript Biped to Bones dokaZze zkonvertovat strukturu bipeda (lidskd kostra jako
objekt generovany v 3ds Max) na obecné kosti. S témi mudzete libovolné nakladat a vytvaret sofis-
tikované modely pro ucel animace. Autorem tohoto skriptu je Jason Labbé.

Takovych skripti

najdete na Internetu mnoho. Pokud spravné formulujete dotaz do vyhledava-

&e, s nejvétsi pravdépodobnosti jiz nékdo skript vyhovujici vasim predstavam vytvoril. Setiete
si sviij ¢as vyuzivanim Sikovnych plug-ini a skriptt!
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Tvorba

zakladnich
objektu

V této kapitole se naucite vytvafet zdkladni objekty, z nichz
muiizete modelovat slozitéj$i 3D modely. Specifické objekty,
jako jsou ¢asticové systémy pro tvorbu vizualnich efekt nebo
kamery, si probereme v prislu§nych kapitolach o animaci.
V této casti se budeme vénovat zdkladnim stavebnim blo-
kim pro tvorbu 3D modelt. Pokud se naucite dobre ovladat
a prizpusobovat zdkladni objekty, budete na nejlepsi cesté za
zvladnutim vSech modelovacich technik. Po uvodnich kapito-
lach, v nichz jste se seznamili s rozhranim Maxe, ovladanim
vyftezl, svétem plug-int a skripttl a dal$imi dil¢imi metoda-
mi prizpisobeni rozhrani, zacina skute¢na vizualni zabava.
Pojdme na to!

Kategorie zakladnich
geometrickych primitiv

Kdyz se podivate do hlavni nabidky Create, najdete zde vSechny
typy objekti, které mizete v 3ds Max vytvorit. Od 3D primitiv
(Standard a Extended Primitives) az po svétla a kamery (Lights
a Cameras). Nejprve se podivime na 3D objekty, konkrétné
asi nejpouzivanéjsi — kvadr. Klepnéte na hlavni nabidku Create
— Standard Primitives — Box. Otevie se také prikazovy panel
vpravo, odkud muzete tvorit ty samé objekty.

Postup tvorby objektu

Na prikladu tvorbu krabice (Box) si ukdzeme princip tvorby
vSech ostatnich objektu.
1. S aktivnim tlacitkem ,Box“ na ptikazovém panelu
klepnéte do perspektivniho vyfezu a drzte levé tlacitko
mysi.

2. Tahnéte s mysi, vytvorite podstavu krabice (kvadru).

KAPITOLA

Témata kapitoly:

B Kategorie zdkladnich
geometrickych primitiv

B Ostatni typy geometrickych
objektl
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3. Pustte levé tlacitko mysi a pohnéte s mys$i smérem nahoru. Vytvorite pfibliznou vysku
kvadru (pfesné hodnoty zadame pozdéji).

4. Az budete spokojeni s vyskou kvadru, klepnéte znovu pravym tladitkem mysi, ¢imz ji
potvrdite.

5. Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi k ukonceni tvorby dalsich kvadrii (tento bod si osvojte,
bude se velmi hodit!).
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Obrazek 5.1. Z jednoduché krabice muzete vytvorit i tak slozity objekt, jako je 3D model postavy.
Pfi pohledu na jednoduchy kvadr je to ale ponékud frustrujici situace. Jakmile zvladnete modelo-
vaci principy, zacnete opakované vyuzivat jiz hotové ¢asti modelll a praci budete odvadét rychleji.

Vyzkousejte si obdobné tvorbu dalsich objektil, kterymi jsou:
m  Koule (Sphere)

Vilec (Cylinder)

Prstenec (Torus)

Cajové konvice (Teapot)

Kuzel (Cone)

Zemékoule (Geosphere)

Tubus (Tube)

Pyramida (Pyramid)

Rovina (Plane)

Co stoji za zminku, je rozdil mezi kouli a geosférou. Zatimco klasicka koule (Sphere) se sklada
ze ¢tvercovych polygont, které se smérem k poliim zmensuji, a ma tedy nerovnomérné roz-
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[ Plane

Obrazek 5.2. Zdkladni geometrickd primitiva (Standard Primitives) pohromadé

lozeni detailu po povrchu, geosféra je slozend z trojuhelnikovych ploch, které jsou rozlozeny
rovnomérné po povrchu. Pro modelovani i rychlost renderovani je lepsi objekt Geosphere.

Pojmenovani a pfizpisobeni vzhledu objekti
pomoci parametri

Kdyz vytvarite objekty v pracovnim vytezu obdobné jako kvadr v predchozim postupu, neni
mozné docilit presnych rozmérii. Proto vidy po dokonéeni tvorby pfiblizného tvaru prejdéte
na panel Modify, kde se s vybranym objektem objevi dostupné parametry. Pojdme si to ukazat
na prikladu krabice a valce.

Ptizptisobeni parametri kvadru (krabice) a jeho pojmenovani provedete nasledovné:
1. S dokoncenym objektem kvadru klepnéte na panel Modify (viz obrazek 5.3).

2. Nahote se objevi pole pro zadani nazvu objektu (na obrazku ,Muyj kvadr®). Tento
postup povazujte za striktné dany. Pokud totiz nebudete objekty pojmenovavat, mizete

4 |E|Ble |2
IMﬁj kvadr .
IMcdiﬁerList =
’ﬁ‘

Wl velm

e meters ]

Length:[50,0om 3]
Width: [60,0em 2|
Height:[75,0om 2|
Length Segs: [T 2
Width Segs: [T =
ight Segs[T 3
M 1 = Obrazek 5.3. Modifikacni panel je srdcem Maxe pro Upravu
o -'G“'_ = i3 m_-a""c_“-“' % vzhledua parametri objektu. Pokud si nevystadite jen s objek-
] s vionte v tem vytvorenym od oka

141

Tvorba zékladnich | 5
objektd



142

KaPiTOLA5 4 TVORBA ZAKLADNICH OBJEKTU

se v desitkach takovych kvadrti (napfiklad okna, dvefe a podobné) rychle ztratit.
Pojmenovavejte si vSechny objekty! Klepnutim na barevny vzorek napravo od nazvu
muizete ptifadit objektu libovolnou barvu.

Rozbalovaci seznam nazvany Modifier List nabizi velmi dlouhou nabidku tzv. modifika-
torti. Ty méni vzhled objektti aplikovanim funkei pro ohybani, krouceni, protahovani
a mnoho dal$ich. S nimi se seznamime v kapitole o modelovani.

Slovo Box predstavuje typ vytvoreného objektu a nachdzi se v tzv. zasobniku modifikato-
rt. Pfiddvanim modifikatord nad zdznam objektu (Box) ze seznamu Modifier List miZete
ménit tvar objektu. Pofadi modifikatora je dtlezité, jak uvidime u modelovacich tech-
nik! Rada ikon pod zasobnikem se tyké piedevsim prace s modifikétory.

Kone¢né rozeviraci seznam parametri pojmenovany Parameters predstavuje misto, kde
ménite vzhled objektu. U kvédru jsou to parametry délka (length), $ifka (width) a vyska
(height). Pokud jste nastavili mérné jednotky, uvidite je v téchto polich.

Klicovym predpokladem efektivniho modelovani je spravny odhad detailtt modelu. Ty
urcite zadanim hodnot do poli Segments. Pfidavejte nejmensi mozny pocet segmenttl,
ktery vystihuje v§echny zdkladni rysy findlniho modelu. Nikdy to se segmenty nepteha-
néjte, protoze ¢im vice segmentt, tim hiife se vim bude model ovlddat a prizptsobovat
do vysledné podoby pomoci modelovacich technik. Segmenty (nékde zkracené Segs)
najdete u vétsiny zdkladnich primitiv.

Segments
Length/Width/Heigh = 2/2/2 Segments
Length/Width/Heigh = 10/10/10

Obrazek 5.4. Detaily modelu ovladate parametrem Segments
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Prizptisobeni parametrii valce (cylinder):
1. Vytvotte vélec klepnutim na tla¢itko Cylinder na piikazovém panelu. Alternativou tvor-
by valce je opét hlavni nabidka Create — Standard Primitives — Cylinder.
2. Prejdéte na panel Modify. Najdete zde zakladni parametr Radius (polomér podstavy)
a Height (vyska). Opét zde vidite parametr Segments, a to v podobé Height Segments
(segmenty valce do vysky) a Cap Segments (segmenty valce na horni a dolni podstavé).

3. Parametr Sides urcuje pocet stran podstavy. Zni to divné, ale z valce mizete vytvorit
i kvadr (valec se ¢tyfmi stranami), obecné hranol s libovolnym poétem hran (Sides).

Obrazek 5.5. Standardni valec vlevo, s péti stranami podstavy uprostied a zapnutym
fezem (aktivni pole Slice On, pole Slice From = 260 stuprill) vpravo. Moznost fezu (Slice)
zadaného ve stupnich je dostupna u vice objektd.

TIP

Hromadné pfejmenovéni objektld mizete provést ptikazem z hlavni nabidky Tools — Rename
Objects.

POZNAMKA

Z3kladni objekty mUZete vytvaret také metodou vstupu z kldvesnice. Napfiklad na misto
vytvofeni kvadru vizudlné v pracovnim prostiedi nejprve zadéte jeho rozméry, vie nadefinujete
a poté stisknete tlacitko Create v rozeviracim seznamu Keyboard Entry. Tento seznam se objevi,
kdyz klepnete na tlacitko prislusného objektu na piikazovém panelu (nebo z hlavni nabidky
Create a Standard nebo Extended Primitives). Tento princip plati jen pred tvorbou objektu.
Ménit parametry po jeho vytvoreni mizete jen na panelu Modify.

Kazdy objekt ma samoztejmé své vlastni parametry. Pfesto maji nékteré z nich spole¢né para-
metry (délka, $ifka, polomér, segmenty, fez a podobné). Naptiklad z koule (Sphere) muizete
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vytvofit polokouli zadanim hodnoty 0.5 v poli Hemisphere s vybranou kouli na modifika¢nim
panelu.

Vytvoite si v ramci cvi¢eni véechny zakladni i rozsifené objekty a vyzkousejte si ménit jejich
parametry. Jediné tak ziskate zdkladni predstavu o smyslu parametrt. Na tomto misté bych
povazoval za plytvani mistem popisovat v§echny parametry vSech objektu. Je to totiz idedlni
prostor k samostatnému cviceni.

Vyuziti rozsifenych tvara

Zékladni tvary objektd se nemusi vidy piiblizovat tvaru vaseho vysledného zamysleného
modelu. Proto byva dobré podivat se jesté do dalsich typt objektd — roz$ifenych primitiv
(Extended Primitives). Ty nabizeji 13 objektd, které vam mohou pomoci v nalezeni zakladni
formy. Na obrazku 5.6 vidite véechna primitiva, kterd najdete kromé prikazového panelu také
v hlavni nabidce Create — Extended Primitives.

“u‘“ﬂ“‘

Obrazek 5.6. Prehled rozsitenych objekt(, které muizete vyuzit jako startovaci stavebni kdmen
vasich slozitéjsich modell

Vsestranny objekt Hedra - vytvarime diamanty a ozdoby

Rozéiteny objekt Create — Extended Primitives — Hedra dokéZe napodobit mnoho tvart, jak
vidite na obrazku 5.7. Zkuste si prepinace Tetra, Cube/Octa, Dodec/Icos, Star1 a Star2 spole¢né
s parametry P a Q ve skupiné parametrd Family Parameters a Axis Scaling. Dosédhnete nespoctu
rtznych kombinaci.

Zaobleni hran krychle

Chtéli byste vytvorit desku stolu, ale standardni objekt Box ma prili§ ostré hrany? Pouzijte Box
se zkosenymi hranami — ChamferBox. Ten md oproti klasickému kvadru dva nové parametry



KATEGORIE ZAKLADNICH GEOMETRICKYCH PRIMITIV

e Rle@ T
L —

Obrazek 5.7. Objekt Hedra dokaze pouze zménou prepinaci na modifika¢nim panelu radikalné
zmeénit tvar. Mlize se vam hodit pro vytvoreni rliznych ozdob nebo drahych kamen.

— Fillet a Fillet Segs. Jde o hodnoty poloméru zaobleni hrany (Fillet) a pocet detailt ¢i segmentt
v tomto zaobleni (Fillet Segs). Cim vy$si bude parametr Fillet, tim vétsi zaobleni krychle az do
tvaru koule.

Prstencové vizualni efekty a otfesové viny (Ringwave)

Z nabidky Create — Extended Primitives — Ringwave vytvorite tvar podobny tomu na obrazku 5.8.
Jde o prstencovy objekt, ktery miize byt na vnéj$im i vnitinim okraji riizné formovany. Co je ale
zajimavéjsi, je fakt, ze miiZete tyto parametry animovat a vytvaret tak iluzi prstencovych efekta
podobnych otfesovym vindm pri velkych explozich. K tomu je jesté potieba pfidat kvalitni
oboustranny materidl.

Hadice spojujici dva objekty
Z nabidky Create — Extended Primitives — Hose vytvotite flexibilni objekt — konektor - spojujici

dva objekty. Na obrazku 5.9 vidite vyuziti, kdy je hadice ptipnutd ke dvéma valcam. Kdyz
pohnete vélcem, hadice nésleduje. Postup aplikovani je nasledujici:

1. Vytvorte dva objekty, konce, ke kterym hadici pfipojite.
2. Vytvorite objekt Hose.

3. S vybranym objektem Hose na modifika¢nim panelu vyberte moznost Bound To Object
Pivots, ¢imZ vyberete moznost pfichyceni hadice ke dvéma objekttim.

4. Pak klepnéte na tlacditko Pick Top Object a vyberte jeden konec (zachytny objekt). Totéz
provedte s tla¢itkem Pick Bottom Object a druhym koncem (objektem).
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Obrazek 5.8. Rozsiteny objekt Ringwave dokdze napodobit prstencové tlakové a otfesové viny.
Kromé toho mdzete zménou parametr(i samoziejmé vytvaret rlizné animované efekty.

5. Nastavte parametry tvaru hadice (napriklad parametr Cycles zvysi pocet otacek hadice,
popripadé Tension (pnuti) u obou koncti mtize zvysit prilnavost spiSe k jednomu nebo
druhému konci.

Parametrické zdi, dveie, schody, okna a stromy

3ds Max nabizi také pokrocilejsi objekty pro vasi tvorbu. Jedna se o nasledujici objekty:
Dvefte (hlavni nabidka Create — AEC Objects — Pivot, Sliding a BiFold Doors)

Zdi (hlavni nabidka Create — AEC Objects — Wall)

Schody (hlavni nabidka Create — AEC Objects — Straight, L-Type, U-Type a Spiral Stair)

Okna (hlavni nabidka Create — AEC Objects — Awning, Casement, Fixed, Pivoted, Sliding
a Projected Door)

Stromy (hlavni nabidka Create — AEC Objects — Foliage)
m  Hrazeni (hlavni nabidka Create — AEC Objects — Railing)
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Obrazek 5.9. Objekt Hose (hadice) mizete pouzit ke spojeni mezi dvéma objekty,

W

7 5@d T

I Hoge F

| Modifier List |

—

=i s =

[- Hose Parameters

rEnd Paint Method
" Free Hose

| @ Bound to Object Pivats

~Binding Objects
Top:  Cylinder01

Pick Top Object
Tension; [T00.0 E

Battor:  Cylinder(2

Pick Bottam Object
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rFree Hose Parameters
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& Al  Sides
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¥ Renderable
¥ Generate Mapping Coords

~Hoze Shapg————
® Round Hose

Diameter: [22435cm 2
Sides: [B =

kdy pohybem libovolného konce bude hadice pruzné reagovat

Tvorba dvefi

Jesté nez zacnete tvorit vybrany typ dvefi, podivejte se na prikazovy panel do rozeviraci
nabidky Creation Method. V$echny dvete tvotite standardné podle metody Width/Depth/Height
(Sitka/Hloubka/Vyska). To si uvédomte pii tazeni mysi v pracovnim vyfezu a zejména ve
vytvarenych proporcich (prvnim tahem vytvorite $itku, druhym hloubku a tfetim vysku). Pfi
chybné vytvorenych pomérech je pak nesnadné rychle se zorientovat, kde je vyska, $itka nebo

hloubka dvefi. Parametrem Open dvefe otevirate, miizete ho i animovat.
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Obrazek 5.10. Ti typy dveii dostupné v 3ds Max. Parametr
pro otevfeni dvefi Open je taktéz animovatelny.

Casement

Obrazek 5.11. Sest typ(i oken, zed, hrazeni a strom. Viechny objekty jsou parametricky definova-
telné. Pokud pfipojite jedno z AEC oken ke zdi ptikazem Select and Link, vytvori se ve zdi automa-
ticky otvor. Pfemistite-li okno ve zdi, otvor se premisti také.

Dvé kiidla dvefti z jednoho bloku vytvorite zapnutim pole Double Doors. Pokud chcete prohodit
smér otevirani dvefi, zapnéte pole Flip Swing. Panty dvefi kouzelné prehodite na druhou stranu
pomoci Flip Hinge. Ramy dveti definujete v ¢asti Frame rozeviraci nabidky Parameters. Dalsi
rozeviraci nabidka Leaf Parameters obsahuje parametry pro zménu tloustky skla, dolni i horni
casti dverd, tloustky ramu nebo pocet horizontalnich a vertikalnich sklenénych panelt.

Podobné probiha tvorba oken.
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Obrazek 5.12. Parametrické typy schodu. Jejich piizplsobeni spociva v prepinani jednotlivych
moznosti (pocet schod, celkova vyska, vyska schodu) a vybéru otevieného schodisté (Open),
uzavieného (Closed) nebo masivniho bloku (Box).

Tvorba zdi

Tyto objekty tvorte nejlépe z ptidorysného pohledu. Klepanim do pracovniho vyfezu a tazenim
mys$i se zapnutym 2D prichytavanim (naptiklad k mfizce) jednoduse tvotite zdi, kdy kazda
nésledujici je automaticky ptipojena k té predchozi. Po dokonéeni tvorby zdi klepnutim na
pocate¢ni bod mate moznost uzavrit zed (objevi se dialog Weld Point). Klepnutim pravym tla-
¢itkem mysi ukoncéite tvorbu zdi. Pokud cheete zed upravit (vysku, $itku, polohu), musite prejit
do nékterého médu Vertex, Segment nebo Profile, jak vidite na obrazku 5.13.

Dalsi objekty si vyzkous$ejte sami. Zdbavou pro vas bude urcité tvorba stromd, vizualné boha-
ta na podivani, nicméné naro¢na na zpracovani. Jakmile jich vytvorite mnoho (staci desitky
- pocet zavisi na vykonnosti po¢itace), miiZete zcela zahltit systém. Pokud potiebujete vytvorit
stovky stromu, porozhlédnéte se po alternativnim feseni — plug-in RPC s napodobenim 3D
modelt stromt nebo plug-in Forest Pack.
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Obrazek 5.13. Méd Vertex u zdi umozni pohybovat rohy zdi. S vybranym segmentem zdi mizete
ménit vysku (height) i sitku (width). Pfikazem Insert rozdélite zed' na libovolném misté. Zed'
mUzete také vertikalné rozdélit v poloviné piikazem Divide.

Ostatni typy geometrickych objektu

Na obrazku 5.14 vidite vSechny podkategorie geometrickych objektd véetné téch, které byly
predmétem predchozi kapitoly. Podkategorii Compound Objects dominuji zejména Booleovské
operace pro vyrezavani objekttl (napiiklad s¢itani a od¢itani 3D objekti). Particle Systems budou
pfedmétem animace, jelikoZz pomoci nich mtizete vytvorit efekty, jako je snih, boute, exploze
a dal$i. Patch Grids predstavuji platy ¢i rovinné mfizky (sloZzené ze ¢tyf- nebo téifhrannych plo-
$ek), z nichz muzete modelovat libovolné 3D povrchy a modely. Jsou alternativou k modeliim
vytvofenym z polygonové sifoviny (Mesh, Poly). MuzZete animovat také jejich podobjekty
prostiednictvim konverze objektu na Editable Patch (viz déle modelovani). NURBS jsou dalsi
specifické stavebni kameny urcené pro modelovani zalozené na matematickych algoritmech.
Pomoci nich vytvotite velmi hladké a detailni modely diky obrysovym kfivkam, které definuji
hlavni kontury 3D modelu.
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Obrazek 5.14. V3echny podkategorie geometrickych objektd
pohromadé. S dalsimi kategoriemi kromé 3D objektd se seznamime
v modelovani (Compound Objects, Patch Grids, mental ray) a animaci
(Dynamics Objects a Particle Systems)
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Ovladani pohybu
a manipulace
s objekty

V této kapitole udélame dal$i smély krok za poznanim 3D
svéta, konkrétné v oblasti manipulace s objekty. Uz vite, které
typy objektll miizete vytvorit, a poznali jste také jejich objek-
tové vlastnosti (pravym tla¢itkem my$i na objekt — Object
Properties). Nyni prichazi na fadu dovednost transformovat
objekty. Ve druhé kapitole jsem v ¢asti nazvané ,Transformace
objekt (timto pojmem budeme rozumét vyhradné posun,
otoceni a zménu méritka)“ jiz pro nedockavé Ctenare pred-
stavil zdkladni principy posunovani, otac¢eni a zmény métitka
objektt. Pljdeme ale déle a vysvétlime si vSechny néstroje
souvisejici s transformacemi. Rozebereme si také detailnéji
moznost klonovani objektt, které jsme se v uvodu knihy
pouze dotkli.

” v (] o o ” o

Vybér objektu ruznymi
-]

zpusoby
Objekty vybirate tazenim mysi kolem objektt v pracovnim
vyfezu nebo klepnutim na objekt. Se soucasné stisknutou klé-
vesou Ctrl a klepanim na objekty pridavate tyto dalsi objekty
do vybéru. Klavesou Alt+klepani na objekty je naopak odebi-
rate z vybéru. Ve druhé kapitole jsem zminil také ,Typy vybéru
objektt, kdy muzete klepnutim na ikonu Rectangular Selection
Region na hlavni nastrojové listé volit z dalsich typt vybéra.
Uz vite, co znamena prikaz Window nebo Crossing Selection.
Umite vybirat podle nazvu objektu (Select By Name) a podle
barvy (Select By Color) z hlavni nabidky Edit. Objekty lezici ve
stejné vrstvé muzete vSechny najednou vybrat z nabidky Edit
— Select By Layer.

K omezeni vybéru na konkrétni kategorie objektts v kom-
plexni scéné vam miZe pomoci vybérovy filtr (Selection
Filter), ktery najdete také vlevo na hlavnim panelu nastroja.
Vsechny objekty nardz vyberete stiskem Ctrl+A. Inverzni

KAPITOLA

Témata kapitoly:

Vybér objektd riznymi
zplsoby

Transformace objekt
detailné

Vybér zptsobu transformaci
pomoci souradnicovych
systému

Definovani stfedu
otaceni vice
vybranych objektt
Zamezeni

transformace podle
vybrané osy (uzam¢eni os)

Automatické zarovnavani
béhem tvorby objektu
Vytvoreni kopie objektt
béhem jeho transformace
Vytvoreni kopii objektt

v ¢ase

Rozmisténi objektl podél
cesty

Priprava na rozmisténi
detailnich objekti ve scéné
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vybér (aktivni vybér vybranych objektt se zrusi a vyberou se nevybrané objekty) provedete
pomoci klaves Ctrl+1.

Vybrany objekt (sadu objektit) si muzete uzamknout, abyste omylem nevybrali jiny objekt.
To provedete stisknutim mezerniku, pfi¢emz se v dolni ¢asti rozhrani zazluti ikona zdmku.
V tento okamzik nemiizete vybrat jiny objekt a ve vybéru ztstava aktudlni sada.
Ve druhé kapitole jsem hovoril o izolovani vybranych objektti pomoci klaves Alt+Q, kdy se
nevybrané objekty schovaji a vy miiZete pracovat s danym vybérem samostatné.

V Maxovi narazite béhem své prace na mnoho dialogu, které budou vyzadovat, abyste vybrali
néjaky objekt. To muze byt naptiklad pii pfipojeni jednoho objektu k druhému. Misto pripoje-
ni objektl tazenim mysi ve vyrezu k druhému objektu stisknete klavesu H pro vyvolani dialogu
Select By Name. Tady muzete druhy objekt vybrat ze seznamu a potvrzenim tla¢itka OK objekty
propojit. S témito postupy se setkdte zejména prfi animaci a praci s efekty nebo ¢asticovymi sys-
témy. Objekty miiZete vybirat z néstroje Schematic View, Spravce vrstev (Layer Manager), editoru
materidll a dal$ich dialogti.

Settings
Geresl | Files | Viewpots | GemmasndlUT | Rendeing |
Inveisskinematcs | Gizmos | MAMScipt | Radosty |

- Transfom Gizmos

¥ On ¥ Showéus Labels [ Allow muliple gemos  Size:  [T00 il

~ Move Gizmo-

T - oo (=
TR B ¥ Show Tripod
~ —— o it
eiian I Sussnbiande 2 Show P Sice
7 0n ¥ fingie Dats
Siee (%) [T00.T E’ Rolation Methad: Linear Aol ha

Oifset(z):[320 2 Planarngle Thisshold: [T00 3

[ Ceter Bo Handls ——————

I™ Mave in Sereen Space.

sis Handle Siee (%) 200 2|

7 Urifor 24 Sealing.

- Mave/Rotate Transtarm
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Obrazek 6.1. Transformacni pivot si mlzete prizpGsobit podle své potieby. Klavesou X jej ve
vyfezu zapinate a vypinate. Pokud chcete zménit jeho velikost, prejdéte do nabidky Customize —
Preferences — karta Gizmos. Velikost nastavujete v poli Size. Relativni velikosti gizma pro posun,
otoceni ¢i méfitko vici pdvodni velikosti nastavujete procentualné v ¢astech Move Gizmo, Rotate
Gizmo a Scale Gizmo.
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Transformace objektui detailné

I kdyz uz jsme se dotkli tématu transformace objektt a uz byste méli byt schopni manipulovat
s objekty, ptijdeme déle a seznamime se s moznostmi pouZiti souradnicovych systémi, které
jsou pro manipulaci s objektem kli¢ové. V 3ds Max objekty posunujete, otacite a ménite jim
méfitko uchopenim tzv. pivotu objektu (transformaéniho gizma) a provedenim pfislusného
ukonu podle vybrané osy. Osy X, Y a Z, které definuji 3D prostor, jsou zvyraznény ¢ervené (X),

zelené (Y) a modte (Z). Pokud mate vybranou nékterou z os, jeji barva je zluta.

Posunovani objektt (Move)

Objekty posunujete prostrednictvim nastroje Select and Move na hlavnim panelu nastroji.
Mtizete také aktivovat klavesu W. Objevi se gizmo s osami X, Y a Z, které mtiZete chytit a posu-
nout objektem podle aktivni osy (tu poznite tak, Ze pod kurzorem my$i zméni barvu na 7lu-
tou). Jakmile premistite kurzor mysi nad jednu z os nebo kombinaci dvou os a stisknete levé
tla¢itko mysi, za¢nete se pohybovat danym smérem nebo v roviné.

Transforma(:nl’ Gizmo

11I:*‘TiIié.IIIT‘hllTTAuiIIéITII*!!!! iR EEEERRT: FEET lITgT]T]_.:

- 8 Elafm sifomm  sz[een 3 M%Transform Type-In
Obrazek 6.2. Uchopenim pivotu transformujete objekt. Interaktivni osy pouzivate pro transfor-
maci danym smérem. Staci, kdyz nad osu umistite kurzor mysi a posunete s objektem, otocite ho
nebo mu zménite méfitko.

V dolni ¢asti rozhrani najdete pole pro vstup transformaci hodnot pravé aktivniho transfor-
macniho néstroje (Posun, otoceni nebo zména métitka). Tato pole se nazyvaji Transform Type-
In. Pokud jste v médu pro posun, zadate sem souradnice mista, kam se ma objekt posunout.
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Pokud jste v modu pro otoceni, zadaviate sem stupné, v pripadé méritka jsou to procenta zvét-
$eni ¢i zmenSeni v dané ose.

Pokud klepnete nalevo od polf pro vstup hodnot transformace na maly ter¢ik (Absolute Mode
Transform Type-In), zménite typ vkladani hodnot na relativni souradnice. Znamena to, ze pokud
ted zadéte do pole X s aktivnim posunem napfiklad hodnotu 10, posunete objektem v ose X
0 10 jednotek v kladném sméru. Nikoli tedy na soufadnici X=10! Dialog Transform Type-In vyvo-
late kldvesou F12 (musite mit aktivni posun — kldvesa W — abyste sem hodnoty mohli zadat).

Otaceni objekti (Rotate)

Podobna logika jako u posunu plati i pro otd¢eni. Jedinym rozdilem je, Ze pro aktivaci nastroje
Rotate pouze stisknete klavesu E a pracujete s kruhovym gizmem. Stejné tak muzete kombi-
novat dvé osy, tedy otacet objektem v roviné. Pro to stac¢i umistit kurzor mysi kamkoli dovnitt
mezi dva kruhy. V dané ose se otacite ve sméru po obvodu kruznice. Zadanim hodnot do poli
X, Y a Z (Transform Type-In) muzete bud absolutné, ¢i relativné otécet objektem ve stupnich.

rlr|$|| I@Tif‘ré-_l‘rll*flll_"hll Néul1‘-}:7”&_1'1”*”|r$_r|r|_$u||$i"l

: o T e
Obrazek 6.3. Uchopenim rota¢niho pivotu docilite otoceni objektu ve stupnich. Umisténim kur-
zoru mysi nad vybranou kruznici (Cervend = osa X, zelend = osa Y, modra = osa Z) a stiskem levého
tlacitka mysi otacite objektem dle vybrané osy.
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Zména méritka objektu (Scale)

Stiskem klavesy R s vybranym objektem aktivujete nastroj Select and Uniform Scale. To znamena
rovnomeérnd zména meéritka (zvétSeni ¢i zmenseni objektu) ve vSech osich stejnou mérou.
Proporcionalni zmény méfitka objektu docilite tak, Ze umistite kurzor mysi dovnitf transfor-
macniho gizma (do stfedu ¢i poc¢atku), aby byly viechny tfi osy zluté (aktivni). Jakakoli dalsi
kombinace os vede k deformaci objektu.

Pokud chcete ménit velikost objektu jen v urcité ose, musite na ni klepnout a tdhnout nahoru

nebo dolti (pro zvétSeni nebo zmenseni v dané ose). Tento princip ukazuje obrazek 6.4.

Scale X (zuzeni v ose X)

Obrazek 6.4. Nastroj pro zménu méfitka umozriuje zménit velikost objektu také jen v urcité ose
nebo roviné (neproporcionalné, nerovhomérné), coz vede k deformaci objektu. Nékdy se vam to
ale mlize hodit.

v v

Nerovnomérna zména méritka

Pokud podrzite levé tla¢itko mysi nad ikonou Select and Uniform Scale na hlavnim panelu
nastroju (viz obrazek 6.5), zobrazi se jesté dvé ikony. Prvni z nich je Select Non-Uniform Scale,
kterd ma na starosti neproporcionalni deformaci objektu podle vybrané dimenze. Viceméné
toho docilite i v ptivodnim ,,nedeforma¢nim® moédu Select and Uniform Scale, staci, kdyz si vybe-
rete libovolnou kombinaci nebo samostatnou osu a v nf objekt zmensite/zvétsite.
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POZNAMKA

To, Ze objekt zmensujete ¢i zvétsujete v dané ose, pozndte samozfejmé vizudlné. Kromé toho
se b&hem zmény mizete podivat do dolnich poli Transform Type-In a pozorovat, které pole (X,
Y nebo Z) se méni.V této ose ménite velikost objektu. To plati analogicky i pro posun a otocent
objektu. Dalsi pomUckou je nastrojova lista Axis Constraints (klepnutim pravym tlacitkem mysi
na hlavni nastrojovou listu — vyberte Axis Constraints). Pli transformaci podle vybrané osy
(kombinace os) se vam zvyrazni tlacitko osy na této listé.

Obrazek 6.5. Nerovnomérna zména méfitka je dostupnd jako
rozbalovaci ikona (uprostfed vyznaceného rdmecku) na hlavnim

isallp G = panelu nastrojd. Pomoci ni deformujete objekt pouze v nékteré

XY Z | XY T ose nebo roviné (kombinaci os). Nastrojovy panel Axis Constraints
umoznuje deformace omezit vybranymi osami.

Stlaceni objektu

Stlaceni (Squash) objektu je oblibend technika animatort, kdy chtéji vyjadrit pohybujici se
hmotu v pohybu. Pokud naptiklad dopadne fotbalovy mi¢ na zem, stlaci se v ose dopadu, ale
aby zachoval sviij objem, roztahne se opa¢nym smérem ve zbylych osach. Pfesné toho miizete
docilit timto efektem, ktery je samozfejmé animovatelny. Vyzkousejte si to na obycejné kouli.
Po vybéru nastroje Select and Squash (viz tfeti ikona vespod na obrazku 6.5) vyberte stlaceni
v ose Z doli a pozorujte reakci koule v osaich X a Y.

Transformace pivotu

Transformacni pivot je obcas tfeba premistit jinam nez tam, kde se naléza standardné. Mtize
to byt mimo vlastni objekt nebo v jeho stfedu a podobné. Musite se tedy naucit ovladat pozici
a natoceni pivotu. Jak jsem naznacil v uvodu (viz obrazek 2.28 ve druhé kapitole ,,Pfemisténi
transformacniho stfedu objektu mimo objekt®), provadite to na panelu Hierarchy. Vite také,
k ¢emu je Working Pivot, jakoZzto pracovni verze ,pevného” pivotu, s nimz jste az doted praco-
vali.

Vybér zpusobu transformaci pomoci
soufradnicovych systému

Soutadnicovy systém je stejné tak dilezity jako samotné transformace. Pokud totiZ vyberete
chybné soufadnicovy systém, mizete sebelépe pohybovat objektem, ale $patnym smérem.
Podivejte se do rozeviractho seznamu s nazvem View na obrazku 6.5.

Jde o systémy, které definuji, jakym zptisobem muzeme objekty transformovat. Nazyvaji se refe-
ren¢ni souradnicové systémy (Reference Coordinate Systems). Tady si vybirate rtizné pohledy na



VYBER ZPUSOBU TRANSFORMACI POMOCi SOURADNICOVYCH SYSTEMU

objekt a odtud rtizné moznosti transformaci. VSechny transformace vybranych objektt se ode-
hravaji v rezii jednoho z nasledujicich souradnicovych systému (vzdy podle toho vybraného):

POZNAMKA

Souradnicovy systém je nastaveny podle vybrané transformace, takze nejprve vybirejte posun,
otoceni nebo méfitko a az pak soufadnicovy systém. Pokud se vam casto stava, Zze po vybéru
jiné transformace (posunu, otoc¢eni nebo méfitka) se také pfepne soufadnicovy systém, mizete
nastavit, aby zlstal ,ukotveny”. Pokud tedy nechcete, aby se pfi zméné transformace ménil i sou-
fadnicovy systém, postupujte takto:

1.
2.

View Coordinate System (pohledovy soufadnicovy systém): Referen¢ni soutadnicovy
systém zaloZeny na pracovnich vyrezech; osa X sméfuje doprava, Y ukazuje nahoru
a Z ukazuje ven z obrazovky (smérem k vam). Osy jsou tedy stejné ve véech ortografic-
kych pohledech. Pohledy jsou fixni, takze prace s nim je velmi intuitivni.

Screen Coordinate System (obrazovkovy soufadnicovy systém): Je shodny s pohledovym
systémem kromé toho, ze aktivni vyfez urcuje osy systému a neaktivni vyfezy ukazuji
(akceptuji) osy podle jejich definice v aktivnim vyfezu. Hodi se zejména v ptipadé, ze
i v perspektivé potiebujete posunovat objektem jakoby po povrchu obrazovky, tedy
v roviné kolmé k vasemu zornému pohledu.

World Coordinate System (svétovy soufadnicovy systém): definuje osu X ukazujici vpravo,
Z nahoru a Y smérem pry¢ od vas. Osy jsou fixni bez ohledu na pouzité transformace
objektu.

Parent Coordinate System (souradnicovy systém rodic¢ovského prvku): aktudlné vybrany
objekt pouzije referen¢ni soufadnicovy systému rodi¢ovského objektu. Pokud objekt
nemd rodicovsky prvek (pfipojeny k souc¢asnému objektu ptikazem Select and Link), pak
se pouzije svétovy souradnicovy systém.

Local Coordinate System (lokdlni soufadnicovy systém): nastavi soufadnicovy systém
vlastni vybranému objektu. Stfed os je umistén v misté pivotu objektu. Jeho orientaci
muzete zménit pfesunutim pivotu na panelu Hierarchy.

Gimbal Coordinate System: Tento systém se pouziva u objekt, které maji aplikovany ani-
macni ovladac Euler XYZ Rotation (vice se dozvite v kapitole o animaci). Pokud ho objekt
nemd prifazeny, je systém shodny se svétovym souradnicovym systémem. Vyhoda je, ze
otoceni objektu kolem jedné osy znamena vyhradné zménu hodnoty této osy (ne jako
v pripadé lokalniho systému, kdy otoc¢eni kolem jedné osy miize ménit hodnoty vice os,
coz je pro tpravy funkénich animaénich ktivek nezddouci).

Grid Coordinate System (soufadnicovy systém mfizky): Kdyz si vyberete tento systém,
objekt se bude pohybovat podle souradnic aktivni mrizky.

Working Coordinate System (pracovni soufadnicovy systém): Tento systém umoziuje
transformovat vybrany objekt kolem pracovniho pivotu objektu (Working Pivot).

Pick Coordinate System (soufadnicovy systém vybraného objektu): Aktudlni objekt se
bude transformovat podle souradnicového systému vybraného objektu.

Klepnéte na hlavni nabidku Customize — Preferences — karta General.

Zapnéte zde Ref. Coord. System — Constant.
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Obrazek 6.6. Ukazka porovnani lokalniho @ a svétového @ soufadnicového systému. Jak je patrné,
i pfi natoceni objektu se svétovy soufadnicovy systém neméni a ma stdle stejnou orientaci vzhledem
k mfizce. Lokalni systém ma relativni vztah k objektu a otaci se s nim. Je k nému ,fixovan”

Definovani stredu otaceni vice
vybranych objektu

Ikona napravo od rozeviraciho seznamu Reference Coordinate System predstavuje moznost vybé-
ru stfedu transformaci (Use Center — viz ikony na obrazku 6.7). Zkouseli jste vybrat vice objektt
najednou a chtéli jste otocit kazdym objektem individualné kolem svého vlastniho stfedu? Pak
to provedete pravé zde (podrzte levé tlac¢itko mysi na ikoné Use Pivot Point Center).

1. Chcete-li otacet vSemi objekty najednou kolem jejich spole¢ného stfedu, vyberte ikonu
Use Selection Center, jak je tomu na obrazku 6.8 @.

2. Pokud jste se rozhodli otacet kolem jejich individualnich os (kazdym objektem zvlast),
pak vyberte ikonu Use Pivot Point Center 6.8 @.

3. Konec¢né pokud si zvolite jako stfed transformace vybranych objekti stfed souradnico-
vého systému (Coordinate System Center), zvolte tieti moznost Use Transform Coordinate
Center.

B

ED Obrazek 6.7. Tii stiedy transformaci dostup-

~— | néna hlavnim panelu nastroji. Shora Use

ED Pivot Point Center, Use Selection Center a Use
*1  Transform Coordinate Center.




DEFINOVANI STREDU OTACENI VICE VYBRANYCH OBJEKTU

0 Untitled

Obrazek 6.8. Pokud pouzijete moznost Use Pivot Point Center, mlizete otacet objekty samostatné
@®. Pokud chcete vybrané objekty transformovat podle jejich spole¢ného stfedu, vyberte si Use
Selection Center @.
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Zamezeni transformace podle
vybrané osy (uzamceni os)

Reknéme, ze méte ptipravené objekty na modelu stolu, kterymi byste neradi pohnuli, aby se
stale dotykaly stolu. Nejjednodussim zptisobem je zamezit jejich pohybu podle osy Z. Pokud
takto chcete uzamknout transformace podle libovolnych os, postupujte takto:

1. Vyberte objekt, u néhoz chcete provést zakaz transformace (posun, otoceni ¢i zména

méritka).

2. Piejdéte na panel Hierarchy, klepnéte na kartu Link Info.

w

Zaskrtnéte ty osy u transformaci, které chcete zakazat.

4. Oveéite, ze ve vyfezu zmizely zaskrtnuté osy transformacniho gizma, podle nichz nelze
transformovat.

Cormmand Panel

IEI&POI@I«?‘I

ITorulen

m

Locks

~Move:

[ ix

Ny Wz

—Rotate:

[ x

My [Tz

rScale:

v ¥

My ¥z

Inherit

~Move:

v %

Iviy vz

—Rotate:

v x

My Wz

—Scale:

v x

Obrazek 6.9. Uzamceni transformaci vybranych objektl na
panelu Hierarchy, karté Link Info. V tomto pfikladé je zaka-
zan pohyb objektu po ose Z, otoceni kolem osy Y a navic
jsem zamezil moznosti zmény méfitka objektu (nebudete
ho moci zvétsovat ani zmen3ovat).

Automatické zarovnavani
béhem tvorby objektu

Uz vas nebavi neustalé zarovnavani objektu ihned po jejich vytvoreni? Mam pro vas dobrou
zpravu. Pokud totiz tvorite zdkladni objekty, mtizete vyuzit funkce AutoGrid, ktera umozni uz
béhem kresleni automaticky zarovnat jeden objekt na druhy. Postupujte takto:



AUTOMATICKE ZAROVNAVANI BEHEM TVORBY OBJEKTU

1. Vytvorte jeden objekt, na ktery budete chtit ten druhy vytvareny zarovnat (napriklad
kouli).

2. Nyni klepnéte na tladitko (na ptikazovém panelu) pro tvorbu nového objektu (napti-
klad konvice).

3. Zapnéte pole AutoGrid, jak ukazuje obrazek 6.10, a za¢néte pohybovat kurzorem mysi
nad povrchem prvniho objektu (koule).

ca

Sledujte automatické prizptisobovani kurzoru mysi povrchu koule. Nyni muzete objekt
vytvorit béznym zpisobem na pozadovaném misté na povrchu prvniho objektu.

@\ ©| |2
0% I & & %

IStandard Primitives

o
HE

4

;
3

Obrazek 6.10. Funkce AutoGrid pomaha uz pfi tvorbé objektu zarovnat pivot objektu na povrch
dalsiho objektu

Dal$i moznosti, jak orientovat nové vytvarené objekty pozadovanym smérem, je pouzit pomoc-
ny objekt Grid (mfizka), ktery najdete v nabidce Create — Helpers — Grid. Staci ji aktivovat
(klepnout pravym tlac¢itkem my$i na miizku — Activate Grid) a pak je kazdy vytvoreny objekt
zarovnan s touto mrizkou, a nikoli doméci (Home Grid).

Vytvoieni kopie objektii béhem
jejich transformace

Transformovat objekty uz dokdzete a také jste se dozvédéli o ndstroji Array pro tvorbu roz-
séhlych poli objektd. V tomto oddile zminime moznost, kdy muzete jednoduchym posunem
objektu vytvorit jeho kopii.
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Vyberte objekt, ktery chcete zkopirovat v ur¢itém intervalu (vzdalenosti mezi objekty).
. Aktivujte transformaci (napf. posun, kldvesa W).
Stisknéte klavesu Shift a posuiite objektem podle libovolné osy.

Po prijatelné vzdalenosti pustte levé tlacitko mysi, nacez se objevi dialog Clone Options.

Vyberte vhodny typ a pocet klont (nezavisld kopie, zavisla instance nebo reference).

o swN

Klepnutim na tla¢itko OK se vytvori zadany pocet objekttL.

Tento postup je platny také pro otoceni a zménu méfitka. Viyzkousejte si to na libovolnych
objektech, je to dulezitd technika! Pokud klepnete na objekt pravym tlacitkem mysi, mate
moznost vybrat také prikaz Clone, ktery vytvori klon objektu (kopii, instanci nebo referenci) na
stejném miste. S tim pak mUzete samozfejmé posunout na libovolné misto.

A ” or ° o ) 4

Vytvoreni kopii objektu v case
Predstavte si situaci, kdy potfebujete vytvorit kopie animovaného objektu podél jeho cesty
(napriklad znackovaci automobil, ktery za sebou nechava stopy v podobé silni¢nich délicich
pruhit). Manudlni postup by byl velmi zdlouhavy. Mizete si vytvofit tyto objekty pomoci
nastroje Snapshot automaticky na zakladé animované cesty hlavniho objektu. Postup je nasle-
dujici:

1. Vytvotte si nejprve animovany objekt, ktery sleduje vami pozadovanou cestu. Rychlou

animaci libovolného objektu provedete takto:

a. Vyberte objekt a zapnéte tlacitko Auto Key, které najdete pod perspektivnim vyfte-
zem. Tlacitko zcervena.

b. Pfesuiite ¢asovy posuvnik na snimek &. 100. Casovy posuvnik (Time Slider) najdete
vlevo dole pod vyiezem levého bokorysu s hodnotou 0/100.

c. Posunte va$im objektem na libovolné misto a vypnéte tla¢itko Auto Key. Zanimovali
jste objekt, proto mtiZete pristoupit k pouziti nastroje Snapshot.

2. Vyberte tento objekt a prejdéte do hlavni nabidky Tools — Snapshot.

3. Objevi se stejnojmenny dialog, kde vyberte pfepina¢ Range (rozsah) pro uréeni délky
animace, po kterou se budou vytvaret klony objektu (snimky od do - From a To).
Samoziejmé zadejte pocet klont (podle délky animaéni cesty a poctu klont muiZete
urcit rovnomérné rozestupy mezi klony). V ¢asti Clone Method si vyberte typ kopie,
instance nebo reference podle toho, jaky maji mit klony vztah k originalu.

4. Klepnéte na tlacitko OK a potvrdte vytvoreni klonti podél animované cesty.

Rozmisténi objektu podél cesty

Dal$im zptsobem, jak transformovat objekt, je rozmistit ho v kopiich pravidelné po vami defi-
nované cesté, kterou je 2D kfivka. JiZ jsme tento ndstroj zminili, kdyZ jsme prochazeli hlavni
nabidku. Ano, jde o Spacing Tool. Podivejme se nyni na rozpis postupu pouziti tohoto néstroje,
jehoz mozny vysledek vidite na obrazku 6.12.



RozMISTENI OBJEKTO PODEL CESTY

1050 2 0 00 0 0 |'“|: EEENNEAENR EERN NN AR AR '.”. =
Obrazek 6.11. Animovana Sipka podél cesty (tvaru Helix) umozni vytvofit jeji klony podél této
cesty. Ru¢ni umistovani modell (i pomoci nastroje Array) by bylo naro¢né.

1. Vytvorte 2D ktivku, podél niz chcete rozmistit (distribuovat) 3D model. Naptiklad
obdélnik z hlavni nabidky Create — Shapes — Rectangle.

2. Vytvoite 3D model, ktery ma byt rozmistén po 2D cesté, a vyberte jej.

3. Klepnéte na hlavni nabidku Tools — Align — Spacing Tool a klepnéte na tlacitko Pick Path
(vybrat cestu).

POZNAMKA

Kdybyste chtéli rozmistit klony objektu pouze mezi dvéma body na linedrnf cesté (nemusite mft
2D kfivku), vyberte Pick Points. Klepnéte na dvé mista, kterd budou definovat pocatecni a kon-
covy bod rozmistént.

4. V pracovnim vyfezu klepnéte na pripravenou 2D cestu. Nastavte pocet (Count) kopii,
vzdalenost (rozestup) mezi objekty pomoci pole Spacing, miiZete nastavit pocet jedno-
tek, o néz bude posunut prvni objekt od za¢atku kiivky (Start Offset) nebo konce kiivky
(End Offset). Z rozbalovaciho seznamu pod polem End Offset si miiZete vybrat z mnoha
rtiznych variant distribuci podél cesty, které predstavuji zejména kombinace parametrti
Count, Spacing, Start a End Offset.

5. V casti Context vyberte typ orientace 3D objektu po cesté. Pokud vyberete Center, budou
se vzdalenosti mezi objekty pocitat od jejich stiedu. Pokud zvolite Edge, budou se
vzdalenosti pocitat od hrany pfedchoziho k hrané nasledujiciho objektu. Volba Follow
zpusobi, Ze objekty budou sledovat smér cesty.
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Vyberte si kopii, instanci nebo referenci a stisknéte tlacitko Apply pro potvrzeni.
Tlacitkem Close opustite dialog.

mr

JI T

Obrazek 6.12. Nastroj Spacing Tool je vhodny zejména pro rozmistovani objektl podle definova-
né 2D cesty. Ur¢ité je to velky pomocnik a automatizuje pracné ru¢ni umistovani objektu.

Priprava na rozmisténi
detailnich objekti ve scéné

Az budete pracovat v tymu specialisti, kde spojeni slov ,,délba prace® neni nikomu cizi, budete
si muset zvyknout na ¢asové prodlevy dodavek 3D modeltl od svych kolegtl. V tom ptipadé
nemusite zahalet, protoZze Max nabizi ndstroj Clone and Align. Pomoci néj si ve scéné miizete
ptipravit do¢asné objekty (tzv. proxy), které zastupuji budouci detailni 3D modely. Pojdme si

to vyzkouset.

1. Rozmistéte si po scéné zastupné objekty (napt. Create — Helpers — Dummy).

2. Importujte si 3D model (nebo si pro predstavu vytvoite jednoduché primitivum) a pre-
jdéte do hlavni nabidky Tools — Align — Clone and Align.

3. Objevi se dialog jako na obrazku 6.13. Klepnéte na tlacitko Pick List, vyberte v seznamu
v8echny zéstupné objekty (v mém ptipadé Dummy) a potvrdte klepnutim na tlac¢itko
Pick.

4. Upravte transformacni parametry v rozeviraci nabidce Align Parameters, pokud je to
tteba. Zde muiizete naptiklad vSechny zarovnané objekty hromadné posunout, otocit
nebo jim zménit velikost.

5. Tlac¢itkem Apply potvrdte zarovnani.



PRIPRAVA NA ROZMISTENI DETAILNICH OBJEKTU VE SCENE

I
[Foin T vae rzam |
Posst A smpe |

Obrazek 6.13. Clone and Align je vynikajici nastroj pro za¢lenéni externich 3D modell do vasi
scény na misto jednoduchych zastupnych (tzv. proxy) objektu (viz zelené krychle)

Na tomto misté by bylo dobré zopakovat si tvorbu poli objektl. Projdéte si znovu néstroj Array,
ktery byl predstaven ve druhé kapitole Vytvafent libovolnych poli objekt(”

Tim jsme dokon¢ili moznosti transformaci objektt. Ted byste méli umét vytvaret a transfor-
movat objekty v¢etné zmény pohledi a vlastnosti pracovnich vyrezi. Nasledujici kapitola vam
ukdZe smér v organizaci objekttl ve scéné. Bude to posledni kapitola pfed skute¢nym pronik-
nutim do svéta 3D modelovéani.
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Stanovte rad
a zorganizujte
si scenu

Smyslem této kratsi kapitoly je predstavit vam nastroje, které
zjednodusi vasi praci na vétsich projektech. O nékterych jsem
hovotil pfi prileZitosti prozkoumavani hlavni nabidky, nyni
pujdeme do detailu a s ukazkami jejich vyuziti. Organizace
objektil ve scéné vam v kone¢ném dtisledku umozni rychlejsi
dodavku dila, jehoz struktura bude pochopitelna vSem dal$im
umélciim pracujicim s vasimi objekty. Kli¢covymi prostredky
pro prehlednou organizaci scény jsou:

Skupiny (Groups)

Sady pojmenovanych vybéri (Selection Sets)

Prazkumnik scény (Scene Explorer)

Hierarchie objektt (Select and Link) a schematicky
pohled (Schematic View)

Sprava soubort (Asset Browser)

m  Kontejnery (Containers - viz ptiloha A vénovana
novinkdm 3ds Max 2010)

Seskupovani objektu

Nepochybné produktivnim nastrojem je seskupovani objektu.
Zakladni princip jsme uZz nastinili v druhé kapitole v casti
»Seskupovani objektd do logickych celkti. Nyni se podivame
na jednotlivé postupy prace se skupinami.

Vytvoieni skupiny

Skupinu objektii vytvorite tak, Ze vyberete vSechny objekty,
které maji byt soucdsti skupiny, a prejdete do hlavni nabidky
Group — Group. Vytvofeni skupiny si ovérite tak, ze klepnete
na libovolny prvek skupiny v pracovnim vyfezu a vybere se
cela skupina - transformujete ji jako jeden celek.

Dal$im ovérenim existence skupiny je podivat se s vybranym
objektem (skupinou) do dialogu Select From Scene (klavesa H),

KAPITOLA

Témata kapitoly:

B Seskupovani objektt

B Sady pojmenovanych
vybéri

B Detailnéjsi prazkum scény

B Hierarchie objekti
a schematicky pohled na
propojené objekty

B Sprava digitalnich aktiv
v Asset Browseru
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kde u néj ve sloupci Type uvidite popis ,,Group®. Zjistite to také v nastroji Schematic View, o némz
bude fe¢ pozdéji.

POZNAMKA

Pokud v dialogu Select From Scene neuvidite sloupce Type a objekty jako soucasti skupiny,
zapnéte si v ném nabidku Display — Display Children a pak si pfidejte sloupec Type. Sloupce si
do dialogu pridate klepnutim na libovolné misto zahlavi sloupct a vybérem Configure Columns.
Tazenim mezi dalsi sloupce si ten svij pridate.

Otevieni skupiny

Abyste mohli pracovat s objekty ve skupiné, musite ji nejprve oteviit. Pokud se vam tedy stane,
ze nemtiZete vybrat konkrétni objekt, mtiZe to byt také tim, Ze mate skupinu zavienou. Skupinu
oteviete pfikazem hlavni nabidky Group — Open. Nyni muizete vybirat jednotlivé objekty skupi-
ny a pracovat s nimi nezavisle. Otevfeni skupiny ovéfite s jednim vybranym objektem skupiny
taktéz stiskem klavesy H. Uvidite zde podfizené uzly hlavniho prvku, jak ukazuje obrazek 7.1.
Taktéz v pracovnim vyfezu vidite rtizovy ramecek kolem skupiny, coz je ndpovéda, Ze ji mate
otevienou.

Select From Scene = EeR|=m|
Select  Display  Customize
O@|d e ZmElc> i GIEDOE| Y B
Find: | Selection Set: - I:['} Iﬂ g%
Name I Type | Faces | Hidden | Color AJ
Geometry [ ]
Geometry B Configure Calurnns =] ||
Geometry 950 C Frozen - 1
Geometry 960 1 See-Through ==
Geometry 576 [ Cull Back Faces —
Geamstry ste [ Edges Only [
() Torusn4 EEametry ste [ Yertex Ticks —
;H_‘JJ Group01 Group i I Trajectory |
)| Tubem zEOmEty 43z [ Ignore Extents ~| | —
: A2 Tubenz Geometry 4320 /
O Torus0l Geometry 576 r — ==
1 I »f
oK | Cancel |

Obrazek 7.1. Oteviend skupina je zobrazena jako nadfizeny uzel Group s podfizenymi objekty

ZrusSeni jedné (nejvyse vytvoiené) skupiny

Pokud jste vytvorili vice vnotenych skupin (naptiklad ramy — okna — patro — v$echna
patra — budova), mtiZete zrusit naposledy vytvorenou (nejvys$si) skupinu prikazem Group —
Ungroup. V nasem pripadé byste vybrali celou budovu, provedli tento prikaz a ztstaly by vam
pouze skupiny pater budovy.



SADY POJMENOVANYCH VYBERU

Zruseni vSech vnorenych skupin objektu

Rozlozeni v8ech vytvorenych (tedy i vnofenych) skupin objektu provedete prikazem Group —
Explode. Tim ziskate pouze puvodni individualni objekty. Z naseho ptikladu z predchoziho
odstavce bychom obdrzeli pouze ramy oken.

Pripojeni/odpojeni objektu k/ze skupiny
Zapomneéli jste pridat do skupiny néjaky objekt? Nebo jste omylem do skupiny pridali prvek,
ktery tam nepatfi? Nevadi, nemusite celou skupinu rusit. Postac¢i pouzit ptikaz Attach (pridani
do skupiny) nebo Detach (odpojeni prvku od skupiny). Pfipojeni objektu popisuje nasledujici
postup.

1. Nejlépe je mit skupinu uzavienou.

2. Vyberte objekt, ktery chcete pripojit ke skupiné.

3. Prejdéte do hlavni nabidky Group — Attach.

4. Klepnéte na uzavienou skupinu, tim se objekt ke skupiné piipoji. Vyzkouset spravnost
postupu miizete posunutim skupiny. P¥ipojeny objekt by mél nasledovat.

(] y L4 w (-]
Sady pojmenovanych vybéru
Na rozdil od skupin maji sady pojmenovanych vybért (Named Selection Sets) jednu vyhodu.
Nemusite sadu otevirat, abyste pracovali s individudlnimi objekty sady. Staci, kdyz si vyberete
sadu objektd, zadate jim nazev do pole s nazvem Create Selection Set na hlavnim panelu nastro-
jua potvrdite klavesou Enter. Pristé se k témto objektiim budete moci vratit vybérem nazvu
sady v tomto seznamu.

Jak spravovat pojmenované sady vybéru

Na obrazku 2.12 vidite, jak ptistupovat ke spravé pojmenovanych vybéra. Tla¢itkem se symbo-
lem zévorek a tfemi pismeny ABC spustite manazera spravy sad. Pokud mate jiz néjakou sadu
definovanou, jeji spravu provadite v dialogovém okné Named Selection Sets.

Objekty mizete v dialogu mezi sadami preskupovat tazenim mysi. Odstranujete je klepnutim
na objekt pravym tlacitkem mysi a vybérem prikazu Remove. Tim ho samoziejmé neodstranite
ze scény, ale pouze ze sady vybéru. Pokud vam néjaky objekt v sadé chybi, vyberte ho v pracov-
nim vyfezu a v dialogu Named Selection Sets klepnéte na hornim pésu na tladitko Add Selected
Objects. Objekt odstranite ze sady klepnutim na tlacitko Subtract Selected Objects (musite ho
mit vybrany ve vyfezu a v dialogu také nézev sady, k niz objekt nalezi). Novou sadu vytvorite
z tohoto dialogu ptikazem Create New Set, coZ je totozny postup, jako kdyz ve vyfezu vyberete
objekty a zadate nazev vybéru do pole Create Selection Set.

Jeden objekt muiZze nalezet vice saddm. Vice sad najednou vybirate takto:
1. Vyberte ze seznamu Named Selection Sets pozadovanou sadu.
2. Stisknéte klavesu Ctrl a vyberte druhou sadu. Ta se pfidd k prvnimu vybéru.

Pokud pouzivate schranku Windows (natolik znamé kombinace klaves Ctrl+C a Ctrl+V), pak
stejné prikazy muzete pouzit i v tomto pripadé.
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Mamed Selection Sets
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Obrazek 7.2. Pojmenované sady vybérll jako nastroj k organizaci digitalnich aktiv

L] v ewvysy o y

Detailnéjsi pruzkum scény

Nastroj, pomoci néhoz mate prehled, které objekty a v jakém vztahu se ve scéné nachazeji (viz
obréazek 2.17), se nazyvé Scene Explorer. Miizete je odsud vybirat tak, aby se jejich vybér synchro-
nizoval také v pracovnim prostfedi (proto musite mit zapnuté tlacitko Sync Selection na hornim
panelu ikon Scene Exploreru). Je to $iroce univerzalni nastroj, jenz vim umoznuje vytvaret nové
uzivatelské filtry, které zobrazuji jen dotazované objekty (napt. objekty s ndzvem zacinajicim
na dany fetézec, obsahujici ur¢ité znaky, nebo celni plosky, jejichZ pocet presahuje uréity pocet,
maji trajektorii a mnoho dalsich). Na obrazku 7.3 vidite dialog Advanced Filter, ktery je soucasti
Scene Exploreru a pomoci néhoz miizete filtry vytvaret. Ukladaji se spolecné se scénou.



HIERARCHIE OBJEKTU A SCHEMATICKY POHLED NA PROPOJENE OBJEKTY

\5] Advanced Filter
Froperty: Candition: Reference Walue:

|Has Material LJ |Is LJ I True

(+ Match All " Match Ary Remove |
Property I Condition Reference Yalue

ba
Is Shape

Greater Than 300
Is True

Ok | Cancel

Obrazek 7.3. Priizkumnik scény obsahuje také dil¢i nastroj pro definici filtrd
pro vybér objektl na zékladé zadanych kritérii

Hierarchie objekti a schematicky pohled
na propojené objekty

A7 vas pohlti animace jako primarni zajmova oblast, prvni, s ¢im se budete muset seznamit,
jsou hierarchie objektt. Nehodi se pouze k animaci, ale poslouzi také jako zptsob zjednoduse-
ni manipulace s objekty. Predstavte si, Ze ve scéné pohnete dvermi. Klika, kterd je na nich, by
meéla nasledovat. Stejné tomu tak muze byt u stolu, na némz lezi pfedméty. Nasledujici postup
ukazuje moznost hierarchického propojeni, kdy jeden objekt (nebo vice) je potomkem (ten, od
néhoz vedete spoj) a druhy rodicem (ten, k némuz vedete spoj):

1. Vyberte objekt nebo objekty, které chcete pripojit k rodicovskému (ovladacimu)

prvku.

2. Klepnéte na hlavnim panelu néstroji na ikonu Select and Link a pak se stisknutym levym
tla¢itkem mysi tahnéte od vybraného objektu (vybranych objekti) k rodi¢ovskému.
Pustte levé tlacitko mysi.

3. Vytvorili jste hierarchické propojeni objekti od potomka k rodicovi, které si miizete
zkontrolovat v nastroji Schematic View.

POZNAMKA

Odpojeni objektd byste provedli vybérem pfipojeného objektu a stiskem ikony Unlink Selection,
kterou najdete hned napravo od ikony Select and Link na hlavnim panelu nastroj.

Na obrazcich 7.4 a 7.5 vidite také nastroj Schematic View. Zobrazuje vztahy mezi objekty pomo-
ci zastupnych grafickych obdélnikovych symbold - aktivnich schémat. Pfi vybéru objektu
ve schematickém pohledu se automaticky vybere objekt ve vyfezu (nabidka schematického
pohledu — Select — Sync Selection). Miizete odtud upravovat i objektové vlastnosti (pravym
tlacitkem mysi vyvolate ¢tyfnasobnou nabidku, odkud vybirate nejen objektové vlastnosti, ale
také napiiklad skryvani, mrazeni, pfipojeni, odpojeni, typy zobrazeni hierarchii a dalsi). Pfimo
uvnitt tohoto okna mtiZzete objekty propojovat (ikona Connect) anebo rusit jejich hierarchické
propojeni (Unlink Selected). Ikonou Delete Objects odstranite objekt také z pracovniho vytezu.
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Obrazek 7.4. Klasicky predstavitel hierarchického propojeni objektt je Biped - kostra ¢lovéka,
kterou vyuzijete pro animaci postav. MGzete ji vytvofit z hlavni nabidky Create — Systems —
Biped. Schematicky pohled zobrazuje propojené objekty (horni obdéIniky jsou vzdy predkové
spodnich obdélnikl zastupujicich objekty ve scéné).

Obrazek 7.5. Pomocny objekt dummy je ovlddaci prvek celého alténu. Vsechny jeho soudésti jsou
k objektu dummy pfipojeny pfikazem Select and Link.



SPRAVA DIGITALNICH AKTIV V ASSET BROWSERU

Sprava digitalnich aktiv v Asset Browseru

Casto je dobré vidét néhledy vasich MAX souborti, protoZe otevirat jeden po druhém a marné
Cekat, nez najdete ten spravny, byva frustrujici. K tomuto ucelu vyuzijete nastroj Asset Browser,
ktery oteviete z panelu Utilities. Klepnutim vlevo na stromovou strukturu slozek se zobrazuji
soubory v nich obsazené. V nabidce Filter si miizete nastavit, které typy souborii si chcete
nechat zobrazovat. Podporované souborové formaty jsou AVI, BMP, CIN, CEL, GIF, HDRI,
IFL, IPP, JPEG, MPEG, PNG, PSD, MOV, RGB, RLA, RPE VST, TIE, YUV a DDS. Kromé
obrazovych soubortl jsou to samoziejmé MAX soubory, vSechny importovatelné formaty,
MAXScript a DWG soubory.

Prohlize¢ souborti Asset Browser mtiZzete zakomponovat do jednoho z vyrezi. Sta¢i klepnout na
néazev vyrezu pravym tlacitkem mysi a vybrat Views — Extended — Asset Browser.

TIP

Prohlizet obrazové soubory mlzete pres hlavni nabidku Rendering — View Image File. Ve ver-
zich pred 2010 tento pfikaz najdete v hlavni nabidce File.
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Obrazek 7.6. Manazer MAX a obrazovych soubord Asset Browser poskytuje minimalizované
néahledy vasich scén, takze jiz nemusite otevirat jeden soubor po druhém, ale mizete vyhledat
konkrétni a ten pak pouzit
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Modelovani je klicovou oblasti pro start projektu. Az
do ted jsme se seznamovali s nastroji, které jsou pouze
obsluzné, pomocné, a nic nevytvarely. Ted prichazi na fadu
skute¢nd 3D tvorba, digitalni sochafstvi. V této kapitole
se seznamite s novymi modelovacimi ndstroji verze 3ds
Max 2010, podivame se na techniky polygonového mode-
modelt. Podame vysvétleni dal$ich typti modelovacich
technik, a to zejména modelovani z plata (Patch modeling)
a modelovani s vyuzitim kfivek NURBS. PopiSeme si
postup vytvareni vysoce detailnich i nizkopolygondlnich
modeld pro hry.

Soucasné nds nemine popis pracovniho toku mezi 3ds Max
a aplikaci Mudbox, o niz jsme hovotili ve ¢tvrté kapitole,
v casti Dotazeni 3D modelu k dokonalosti — Autodesk
Mudbox. Pomoci této aplikace vytvorite modely s vyso-
kym detailem.

Detailné si popiseme vSechny modifikatory a vysvétlime
jejich ucel v oblasti modelovani. Také si uleh¢ime praci
s nékterymi pomocnymi nastroji zaméfenymi na efektivni
pracovni tok v modelovani.

Po precteni této kapitoly byste méli byt schopni vytvorit
libovolny objekt, na jaky si vzpomenete. Od pravidelnych
tvart (zakladnich stavebnich kament) architektonickych
modelt az po organické tvary, jako jsou kvétiny nebo
lidé.

KAPITOLA

Témata kapitoly:

Zaciname s modelovanim
Dil¢i ¢asti editovatelného
objektu pro modelovani

Pomocné objekty
v modelovani

Zakladni modelovaci
pfikazy - tvarujeme hmotu

Kreslime
a upravujeme 2D tvary
- podklady pro 3D modely

Modelujte v 3D efektivné
s Graphite Modeling Tools

Modelovani
a deformace objektt
pomoci modifikatora

Modelovaci techniky

B Modelujeme z kiivek

B Vytvaiime nizkopolygonalni

modely

B Architektonické modelovani

Detailni organické 3D
modely

Modelovani s NURBS
a Patch objekty
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Zaciname s modelovanim

Modelovani obvykle za¢ina rozpoznanim zakladni formy. Vas finalni model se totiz v zdklad-
nich rysech mtize podobat nékterému zéakladnimu 3D geometrickému primitivu. Fotbalovy mi¢
budete urité tvorit z koule (Geosphere), televizor z krabice (Box) nebo vazu z valce (Cylinder),
poptipadé jako zaklad pouZijete 2D kfivky. Na to, abyste zdkladni objekt vhodné rozpoznali,
neexistuje zadny presny navod. Potfebujete jednak praxi a také cit. Zakladni primitiva jsou
parametricka, tj. miZete jim ménit polomér, délky hran a podobné. Jakmile mate pfiblizny
zéakladni tvar hotovy, miZzete postoupit dale se dvéma moznostmi:

m  Konvertovat zakladni objekt na editovatelny objekt (klepnéte pravym tlac¢itkem mys$i na
objekt a vyberte Convert To — Convert To Editable Poly nebo klepnutim pravym tlacitkem
mys$i na zaznam v zasobniku modifikdtor na panelu Modify a vybérem Convert To —
Mesh, Patch nebo Poly).

m  Pridat zékladnimu primitivu edita¢ni modifikator Edit Poly, Edit Mesh nebo Edit Patch
podle typu geometrie, se kterou chcete pracovat.
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Obrazek 8.1. Zakladni primitiva, jejichz parametry byly ztraceny kvili konverzi na editovatelnou

polygonovou sit (Editable Poly). Diky ni ale budete moci objekt modelovat a pretvaret az do final-

ni zamyslené podoby.
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Zacit muzete ale také 2D krivkou. Kdyz vytvotite zakladni profil, mate nékolik dostupnych
technik ¢i modifikatort, které preméni 2D profil ve skute¢ny 3D objekt. Princip je stejny,
vytvorte si zakladni 2D tvar a aplikujte na néj edita¢ni modifikator nebo ho zkonvertujte na
editovatelnou kivku.

Pojdme si shrnout obecny postup, jakym modelujete v 3ds Max libovolny objekt:

1. Identifikujte ve findlnim zamysleném objektu zakladni rysy a proporce. Vyberte si
nékteré zakladni primitivum (nebo profilovou ktivku), které se mu nejvice podoba,
a nastavte mu takovy pocet segment, jenz odpovida dtilezitym rystim finalniho objek-
tu. Vytvorte takovy objekt.

2. Zkonvertujte objekt na jeho editovatelnou podobu (3D objekt na Editable Poly nebo
Editable Mesh a 2D tvar na Editable Spline, Patch nebo NURBS). Alternativné pridejte
objektu prislusny edita¢ni modifikator.

3. Upravujte model pomoci nastroji editovatelné sité nebo modifikitoru az k vyslednému
tvaru.

POZNAMKA

Jak vyplyvd z pfedchoziho, musite se vzdy konverzi nebo modifikdtorem dopracovat k editovatel-
né podobé objektu, jehoZ podobjektové struktury (vrcholy, hrany, polygony — o téch budeme
hovofit pozdéji) vdm umozni pretvéfet vzhled modelu do poZadované podoby. Vzdy se vyvarujte
nadmémému zvysovani detaild (segmentd), kde to nebude tfeba. Za¢inajici uZivatelé casto
s nedomyslenymi nasledky zvysuji pocet segmentd na neldinosnou miry, navic tam, kde to na
modelu nebude vibec vidét. Potfebujete takové detaily na modelu, ktery se nachazi nékde
v pozadi? Samoziejmé ze nel Cim méné segmentd a detaild, tim rychlejsi zpracovani (samozfejmé
s ohledem na pozadovanou kvalitu modelu). Toto méjte béhem tvorby neustale na paméti.

Stavebni kameny aneb typy editovatelnych objekti

Vyborné. Uz vite, jaky je postup v modelovani, a naucili jste se konvertovat zakladni parame-
trické objekty na editovatelné sité nebo ktivky. Jaké jsou tedy vSechny typy téchto objektu?
Mtizete si vybrat z nasledujicich:

m  Zikladni primitiva (Standard nebo Extended Primitives) s moznosti editace zakladnich
parametrtl. Nejde tedy o klasické editovatelné sité, ale tvoii pro né zaklad.

Polygonové a triangularni sité (Editable Poly a Editable Mesh).
2D tvary, ktivky (Shapes, Splines).

Krivky NURBS.

Platy (Patches).

Konverze primitiv a zahajeni praktického modelovani

Na piikladech si nyni ukdzeme typicky postup zahdjeni modelovéni. Reknéme, ze budeme chtit
vytvorit okno nebo obraz. Oba objekty maji jednu véc spole¢nou. Pijde o obdélnikovy tvar
s rozmanitéj$im profilem. Nasledujici kroky zobecnuji tento postup:
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1. Resetujte scénu Maxe (File — Reset) a nastavte jednotky (Customize — Units Setup). Jak
jednotky zobrazeni (Display Unit Scale), tak systémové jednotky (System Unit Setup)

nastavte na centimetry.

2. Z hlavni nabidky Create — Standard Primitives vytvofte objekt Box s parametry podle
obrazku 8.2.
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Obrazek 8.2. Zakladem moha objektu je jednoduchy Box (kvadr). Z ného mizete rdzny-

mi modelovacimi technikami vytvorit i velmi slozity organicky model.

3. Klepnéte na Box ve vyfezu pravym tla¢itkem mysi a vyberte Convert To — Convert To
Editable Poly. Box ztratil své prirozené parametry, ale zato ma novy, pro modelovani
cennéj$i typ - editovatelnou polygonovou sit. Na modifika¢nim panelu prejdéte do
modu polygontl (klepnéte na ¢erveny ¢tverec pod zasobnikem modifikatorti) a vyberte

predni sténu kvadru.

4. V rozeviraci nabidce Edit Polygons vyberte ptikaz Inset a podrzte ve vyfezu na vybraném
polygonu kvadru levé tlacitko mysi a tahnéte s kurzorem smérem doli. Az vytvorite
odsazeny polygon (tloustku ramu), pustte levé tlacitko my$i. Vytvorite novy polygon

jako na obrazku 8.3.
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Obrazek 8.3. Piikaz Inset vytvoii novy odsazeny polygon smérem dovnitt. Ziskate tak
zdkladnu pro dalsi manipulace, zejména zapusténi tohoto polygonu dovnitf kvadru.

5. Nyni pouzijte ve stejné nabidce prikaz Extrude a zasuiite nové vznikly polygon dovnitt
(tvotite smérem do stfedu okna ¢i obrazu - sklenénou tabuli ¢i platno obrazu) v hloub-
ce tak 2 az 3 centimetry. Vytvorite hloubku (obdélnikové vykousnuti) objektu.

6. Opakujte aplikovani pfikazu Inset a Extrude s citem (intuitivné) tak, abyste vytvorili
podobu rdmu obrazu nebo okna. Vytvorili jste hruby model, ktery byste doladili tex-
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turami. Pro to by bylo tieba oddélit fyzicky ¢ast rimu a vyplné, abyste mohli aplikovat
rtizné materialy.

Takovyto postup lze s obménami prikazii aplikovat na dal$i modely. Jdeme déle, vie nds jesté
ceka!

Obrazek 8.4. Vyurzijte pfikazy Inset a Extrude a mate velmi rychly vysledek na svété v podobé
distojného modelu!

POZNAMKA

Kdyz importujete 3D modely a nevytvafite je od zdkladu sami, nacitaji se do Maxe (File —
Import) jako typ Editable Mesh, editovatelnd trojuhelnikova sit. Prace s nimi je podobnd jako
u Editable Poly. Doporucuje se ale pouzivat pravé editovatelnou polygonovou sit Editable Poly,
protoze ma mnohem vice néstrojl a pro moderni modelovéni je vhodnéjsi.

Dilci casti editovatelného objektu
pro modelovani

V predchozi ¢asti jste méli moznost sezndmit se s typem podobjektu polygon (zapamatujte si
vyraz ,podobjekt®, budu se na néj ¢asto odkazovat). Pokud ho aktivujete klepnutim na ikonu
podle obrazku 8.3, mizete s polygonem, tedy plochou se ¢tyfmi vrcholy tvorici ¢ast modelu,
pohybovat, ota¢et nebo ménit jeho velikost. VSechny transformace jsou aplikovatelné na poly-
gon stejné jako ostatni objekty i podobjekty.

Modelovani pomoci transformace vrcholl a hran

Vsechny modely konvertované na editovatelnou sit (at uz polygonalni nebo trojihelnikovou)
muzete upravovat posunovanim vrchold, hran i polygont. Vrcholy (vertex) jsou mistem, kde se
protinaji hrany (edge) ¢i dotykaji polygony, které maji tento vrcholy spole¢ny.
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Obrazek 8.5. Vrcholy, hrany a polygony jsou zakladni podobjekty (Sub-objects), které mlizete

transformovat do celkové zamyslené podoby modelu

Jak je patrné z obrazku 8.5, mate k nim pristup jednak vybérem nazvu podobjektu v zasobniku
modifikatort (klepnutim na malé ,+” nalevo od ndzvu Editable Poly nebo Editable Mesh) nebo
pod zasobnikem v podobé ikon. Jakmile néktery podobjekt vyberete, zaznam se v zasobni-
ku podbarvi 7luté a nemizete pracovat s jinym podobjektem az do doby, neZ si tento dalsi
podobjekt zvolite jako aktivni. V tomto mdédu nemiizete vybirat ani dal$i objekty. Museli
byste nejdfive podobjektovy mod vypnout, a to klepnutim na aktualné aktivni podobjektovy
mad. S aktivnim podobjektovym médem mizete vybirat na modelu jeho vrcholy, hrany nebo
polygony (vice najednou jich vyberete se stisknutou kldvesou Ctrl nebo tazenim mysi obdél-

nikovym vybérem).

POZNAMKA

Pokud budete mit zapnuty méd Preview Selection (ndhled vybéru) v rozeviraci nabidce
Selection, mUizete vybirat vSechny druhy podobjektovych modi interaktivné bez nutného vybé-
ru jednoho z nich pfedem. Tento prepinac vidite na obrazku 8.5.

TIP

postupné zpfistupni vrcholy, hrany, hranice, polygony a cel

y element.

K podobjektdim mUzete pfistupovat také klepnutim pravym tlacitkem mysi na objekt a vybé-
rem podobjektu z levého horniho kvadrantu ctyfndsobné nabidky. Kldvesy 1, 2, 3, 4 a 5 taktéz
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TIP

Pokud importujete libovolny model nebo na svém modelu po ur¢ité transformaci odhalite
¢ernd mista vymykajici se ostatnim polygondm a ¢astem 3D modelu, nejspise mate chybné
orientované normaly. Funkce normaly jsou vysvétleny ve druhé kapitole, v ¢asti ,Zarovnavani
objektd". Klicovym piikazem pro napraveni nespravné orientace polygonu je Flip Normals, ktery
najdete v rozeviraci nabidce Edit Polygons (u typu Editable Poly) nebo Surface Properties u Edi-
table Mesh.

Jesté nez postoupite k dalsimu bodu, vyzkousejte si transformovat podobjekty editovatelné
sité. Je to zékladni princip modelovani. Vybérem vrcholti mizete také otdcet nebo ménit jejich
meéfitko.

Automatizace vybéru podobjekti u komplexnich modeli
K usnadnéni prace pii vybéru konkrétnich podobjektt slouzi hlavné ptikazy Ring, Loop,
Grow, Shrink, Convert To Face, Convert To Vertex a Convert To Edge. Pokud budete vybirat vicero

podobjektt nebo jen budete chtit zménit aktudlné vybrané hrany na skupinu dotykajicich se
polygonii a dal$i kombinace, pochvalite si tuto sadu prikazii.

Vybér prstence hran

Reknéme, Ze méte vybranou jednu hranu jako na obrazku 8.6 @. Pokud budete chtit vybrat
vSechny rovnobézné hrany, pouzijte ptikaz Ring, ktery najdete hned v prvni rozeviraci nabidce
Selection objektového typu Editable Poly. Pak takto vybrané hrany muzete snadno transformovat
nebo na né aplikovat dalsi prikazy.
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Obrazek 8.6. (1 Ukézka prikaz(i Ring @ a Loop @), které mizete pouzit s vybranou hranou @),
aby se vam automaticky vybral fetéz rovnobéznych hran (Ring) nebo na sebe navazujicich hran
(Loop) utvafejicich uzavienou smycku
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Obrazek 8.6. Ukézka ptikazC Ring @ a Loop ©), které mizete pouzit s vybranou hranou
©, aby se vam automaticky vybral fetéz rovnobéznych hran (Ring) nebo na sebe navazujicich

hran (Loop) utvérejicich uzavienou smycku

Vybér smycky hran
Na obrazku 8.6 © vidite vysledek aplikovani ptikazu Loop. Ten z jedné hrany vybere viechny
navazujici (dotykajici se koncem hrany té prvni), az se vybere cela smycka.

Modelovaci
techniky

POZNAMKA

V rozeviraci nabidce Selection, kde tyto pfikazy aktivujete, najdete také pole By Vertex (v jinych
maodech nez Vertex staci klepnout na vrchol objektu, abyste vybrali vsechny hrany nebo poly-
gony, které se vrcholu dotykaji). Zapnuté pole Ignore Backfacing pak pfi vybéru podobjekt(
napfiklad obdéInikovym vybérem zplsobi, Zze nebudete moci vybrat podobjekty lezici na druhé
strané modelu (vyberete jen ty podobjekty, které vidite). Pokud bude pole Ignore Backfacing
vypnuté, vyberete nejen podobjekty, které vidite, ale i ty, které nevidite a leZi na druhé strané
modelu. Proto byste si méli ddvat na vybéry s touto funkci pozor. Posledni By Angle definuje,
jaky musf byt minimaln{ Ghel mezi normélami povrchu sousednich polygond, aby byly vybrany

vsechny najednou, i kdyz klepnete pouze na jeden z nich.
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Obrazek 8.7. Piikaz Grow vam usnadni rovnomérné zvétseni oblasti vybranych polygonud naba-
lovanim na ten pGvodni. Pfikaz Shrink naopak oblast vybranych polygont zmensuje. Tyto piikazy
vyuzijte namisto ru¢niho odebirani nebo pridavani polygont k aktudlnimu vybéru.

Zvétseni vybéru polygont

Mate-li vybrany naptiklad jeden polygon a hodlate vybér zvétsit (nejlépe rovnomérné do vSech
stran), ocenite prikaz Grow. Ten centrickym zptusobem postupné klepanim na tlacitko vybira
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véechny polygony, které se dotykaji toho prvniho. Na obrazku 8.7 @ vidite ze dvou ptivodné
vybranych polygontl vysledek po ¢tyfech aplikovanich prikazu Grow.

Zmenseni vybéru polygont

Kdyz budete chtit vybranou oblast polygonti zmensit, pouzijte piikaz Shrink. Diky nému doci-
lite velmi rychle rovnomérné zmenseného vybéru polygoni. Prikaz Shrink je znazornén jako
postup smérem od obrazku 8.7 @ k 8.7 @.

Zména aktualniho vybéru na éelni plosky
Reknéme, Ze jste pracné vybrali konkrétni fadu hran a radi byste vybrali pfesné tentyZ vybér,
avSak vrchol nebo sousedicich polygond, nez abyste je museli vybirat ru¢né znovu. Kdyz uz
jednou mate nékteré podobjekty rtizného typu vybrané, mizete mezi nimi prechazet. Tady je
postup:
1. Vyberte si na modelu (napt. jednoduché kouli konvertované na Editable Poly) libovolnou
fadu vrchol (podobjektovy maod Vertex), kterd nemusi byt uzavtena.

2. Klepnéte na vybér pravym tla¢itkem mysi a v levém hornim kvadrantu ¢tyfndsobné
nabidky vyberte Convert To Edge. Vyberou se vSechny hrany, jejichz soucdstmi jsou
vybrané vrcholy. Pokud byste vybrali ptikaz Convert To Face, vybér by se zménil na ty
polygony, jejichz nékteré rohy by vybrané vrcholy utvarely.

3. Prepnéte se znovu do mddu Vertex a s vybranymi vrcholy zkuste stisknout a podrzet
klavesy Ctrl+Shift a pak klepnéte na ikonu podobjektového médu hran (Edge) pod
zasobnikem modifikatora. Vyberou se pouze hrany, které spojuji vybrané vrcholy.

v/ £ @ @ T
[Dbjectoz ||
|Modlher List -

Editable Poly

B e

[l ms
™ By ertan
I lgnore Backiacing
™ Byénge 750 =
Shiirk Graw
i ﬂ Loop ;_:J

Preview Selaction -
& Off  C SubObj © Ml

7 Vertices Selected

Fepeat Last

- Constraints———————
I ] : ® Mone  Edge
/ ; © Face £ Homal

Prepindni mezi podobjektovymi typy je velmi cenny postup. S vybranymi
vrcholy muzete velmi rychle zménit vybér na jiny typ podobjektl (napf. z vrchold na hrany).

Obrazek 8.8.
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Obrazek 8.8. () Pfepinani mezi podobjektovymi typy je velmi cenny postup. S vybranymi
vrcholy muzete velmi rychle zménit vybér na jiny typ podobjektd (napf. z vrcholll na hrany).

Vysledkem bude spojnice vybranych vrchold. Stisknutim kléavesy Ctrl a klepnutim na
ikonu polygonu vyberete viechny polygony, jejichZ soucasti jsou vybrané vrcholy.

POZNAMKA

Mé nastaveni uzivatelského rozhrani odpovidd plvodnimu nastaveni DesignVIZ.mental ray,
které najdete v hlavni nabidce Customize — Custom Ul and Default Switcher. To jen pro pfipad
vasi kontroly, Ze by nékteré funkce nefungovaly podobné, jako popisuji v knize.

Zména aktualniho vybéru na hrany z polygonu

Pokud mate vybrané polygony, muizete velmi rychle zménit jejich vybér na hrany. To provedete
se stisknutou klavesou Ctrl a klepnutim na ikonu hran (podobjektovy mod Edges). Vyberou
se jen obrysy polygont, tedy hrany. Téhoz efektu docilite pres pravé tlacitko mysi na objekt
a Ctrl+vybér Convert To Edges. Zpétné pro tentyz vybér polygonti byste museli stisknout klavesy
Ctrl+Shift.
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[Obiecit2 B

I Modifier List

Modelovaci

Obrazek 8.9. (1 Z vybranych polygon @ m(izete vytvofit vybér hran @, a to stlskem kIavesy
Ctrl a klepnutim na ikonu podobjektového médu pro hrany Edge. Pokud byste stiskli soucasné
klavesy Ctrl+Shift, vybraly by se stfedové, nikoli obvodové hrany polygond.

Na tomto misté musim vyzkouset vasi pamét. Jak se jmenuje nastroj, ktery vybrané skupiné
podobjektl pfidéli ndzev a vy si ji mizete prostfednictvim tohoto nazvu kdykoli pozdéji vybrat?
Ano, jedna se o pole Create Selection Set na hlavnim panelu nastrojd. Tento princip plati pro
viechny typy podobjektl. Takze abyste nemuseli znovu a znovu vybirat ty samé skupiny vrcho-
14, hran nebo polygon, vyZivejte sady pojmenovanych vybérd!

techniky
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Obrazek 8.9. (2 Z vybranych polygont @ mazete vytvofit vybér hran @, a to stiskem klévesy
Ctrl a klepnutim na ikonu podobjektového médu pro hrany Edge. Pokud byste stiskli sou¢asné
klavesy Ctrl+Shift, vybraly by se stfedové, nikoli obvodové hrany polygond.

Zména aktualniho vybéru z polygonii nebo hran na vrcholy

Pokud mdte vybranou urcitou skupinu polygonti nebo hran, muzete ji zkonvertovat na vybér
vrchold. Princip je stejny jako v predchozich bodech, staci stisknout klavesu Ctrl a klepnout
na pfislusnou podobjektovou troven prostrednictvim ikon, které se nachazeji pod zasobnikem
modifikatort.

Mékky vybér podobjekti

Nékdy (spiSe ¢asto) se vam hodi vybirat podobjekty ,,mékce® s postupnym ubytkem intenzity
¢i sily vybéru. To znamend, ze pokud vyberete napriklad jeden vrchol, vyberou se soucasné
okolni vrcholy s definovanym tbytkem intenzity. Posunete-li timto vrcholem, posunou se i ty
okolni, av$ak se snizujici se silou ¢ili méné (muiZe to byt i se zdpornym tGc¢inkem). Je to metoda
organického modelovani, aby 3D model nemél prili§ ostré vycnélky. Obrazek 8.10 ukazuje
ptikaz Soft Selection v akci.
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= “Saft Selection

[¥ Use Soft Selection
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Brush Size [ﬁ]m d
Brush Shength [T0 2
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Obrazek 8.10. Mékky vybér zapinate v rozeviraci nabidce Soft Selection editovatelné sitoviny
(Editable Poly i Editable Mesh). Je to vynikajici zplsob pro vytvareni organickych modeld. V tomto
piipadé je vidét Soft Selection u Editable Poly (Editable Mesh ma omezenéjsi moznosti).

Postup vyuziti tohoto néstroje je nasledujici:
1. Zkonvertujte vybrany objekt na typ Editable Poly nebo Editable Mesh a zapnéte néktery
z podobjektovych modu Vertex, Edge nebo Polygon.

2. Prejdéte do rozeviraci nabidky Soft Selection a zapnéte pole Use Soft Selection (pouzit
mékky vybér).

POZNAMKA

Mod Soft Selection funguje také na typech geometrie Patch a Spline, o nichz budeme hovorit
pozdéji.

3. Vyberte v pracovnim vyfezu jeden z podobjektt a pozorujte, jak Max barevné zvyraznil
postupné slabnouci vybér od centra po okraj. Pokud zapnete tla¢itko Shaded Face Toggle,
vystinuji se polygony barvami tak, ze ¢ervend barva ozna¢i hlavni vybér ovladany pti
transformacich stoprocentné, oranzova barva naznacuje slabsi vliv a zelena az modra
barva znamend minimalni az zddny vliv (stru¢né fe¢eno, modré polygony pti transfor-
macich ovlivnite minimalné, kdeZto ¢ervené maximalné).

Parametr Edge Distance znamena, kolik hran od aktualniho vybéru bude ovlivnéno. Hrany,
které jsou déle, budou ignorovany. Pokud je tato moznost vypnuta, vyuzije se hodnota pole
Falloff. Pole Affect Backfacing znamend, Ze pfi vybéru podobjektii z jedné strany objektu budete
soucasné vybirat i podobjekty na druhé (zadni) strané modelu.

Hlavni graf, ktery vidite na obrazku 8.10, je urovan tfemi parametry — Falloff, Pinch a Bubble.
Parametrem Falloff uréujete hlavni kruhovy dosah vlivu (sily) vybéru, Pinch vytvaii z vrcholu
krivky vétsi $picku, ¢ili vysledek transformace vybéru bude ostry vrchol, a posledni parametr
Bubble naopak rozsituje vrchol ktivky, takze transformace bude mit za nasledek pozvolny spad
od stfedu vybéru smérem ven, do stran. Vyzkousejte si pozménovat tyto hodnoty a pozorujte
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tvar krivky. Soucasné si vyzkousejte aplikaci nad konkrétnim objektem, postaci jednoducha
koule.

Cést Paint Soft Selection vAm nabidne moznost ,,malovat vybér po modelu (Paint), rozmlzo-
vat (mirnit) ostrost vybéru (Blur) nebo kreslenim po modelu vybér postupné rusit, anulovat
(Revert). Malovanim tak budete pfebarvovat silné barvy vlivu (¢ervené) barvami vyznacujicimi
slaby vliv (modré). Od ¢ervené postupné k modré budete tedy snizovat silu vybéru.

TIP

Hodnoty Falloff, Pinch a Bubble mdzete nastavovat kurzorem mysi pfimo nad modelem v pra-
covnim vyrezu. Tato funkcionalita pro editovani hodnot mékkého vybéru byla uvedena poprvé
ve verzi 2009 (hlavni nabidka Customize — Customize User Interface, karta Keyboard — Group
— Editable Poly — Edit Soft Selection). Pokud si definujete zkratku, mUZete pffimo z vyfezu
vyvolat moznost nastaveni hodnot pro Falloff, Pinch a Bubble.

Customize User Interface |E|
Kevboard | Toolbars | Huads | enus | Colors |

Group: IEditabIe Faly | [ Active

Category: IAII Commands :J

Action Shartcut = Hotkey:
Bridge Settings
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Connect Edge Settings

Consztrain to Edges Shift+x
Constrain to Faces

Constrain to None

Constrain to Normals

Create

Create Shape From Edg...

Cut Alt+C
Detach

Edge Level 2

Asgian Femoyve

m

Edit Triangulation
Element Level 5

Extrude along Spline M... Dielay Ta Override: W ﬂ

Extrude along Spline Se...

Extrude Mode Shift+E

Extrude Settings ‘wiite: Keyboard Chart... |
Face Level 4
Flip.-Hormals - Load... | Save... | Reset |

v Overrides Active

Obrazek 8.11. Nastaveni volby Edit Soft Selection pro interaktivni pouZziti v pracovnim vyfezu

Pomocné objekty v modelovani

Jesté pred samotnym modelovanim byste méli znat objekty, které vam pomohou pfi modelova-
ni. Najdete je v hlavni nabidce Create — Helpers anebo na ptikazovém panelu Create pod ikonou
kategorie Helpers. Nékteré z nich mohou méfit vzdalenosti nebo prosté pomahat pri konstrukei

yevr

slozitéjsich prvki. Pojdme se podivat na jejich schopnosti.
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Méreni vzdalenosti

Pfi konstrukénim modelovani ¢asto potiebujete méfit vzdalenosti a ovérovat si, jak si vedete
v presnosti. K tomu poslouzi jednak nastroj Measure Distance, ktery najdete v hlavni nabidce
Tools. Jeho pouziti jsem nastinil ve druhé kapitole, ¢asti Méfeni vzdalenosti mezi objekty.
V modelovani ale mnohdy potfebujete pevnéjsi mantinely, néco jako pravitko. K tomu vam
poslouzi pomocny objekt Tape Measure, jejz najdete v hlavni nabidce Create — Helpers. Ve
vysledném obrazku nebude vidét, tj. nelze ho renderovat. Je to zkratka virtualni pomocnik,

ktery nijak do scény nezasahuje, pouze nahrazuje pravitko.
Tapell .
[ Modfier Lis |

S e =

o Parameters 1
Lengthe [20T.275 | %]

[~ Specify Length

World Space Angles
ToX bz 0306137
To'Y Axis: ,W
ToZ deis 9

To XY Flane: 0
ToYZ Plane: 896135
ToZx Plane: 0386137

Obrazek 8.12. Pomocny objekt Tape Measure umoznuje méfit vzdalenost mezi objekty

Postup vyuziti pasky:

1. Z hlavni nabidky vyberte Create — Helpers — Tape Measure.

2. Dobré je zapnout ptichytavani (2D nebo 3D Snap na hlavni nastrojové listé).

3. V pohledu k tomu ur¢eném klepnéte na prvni bod a podrite levé tla¢itko mysi, odkud
chcete méfit.

4. Se stisknutym levym tla¢itkem mysi tahnéte k druhému bodu a pustte nad nim levé
tla¢itko mysi.

5. Vytvorili jste pasku, kterd nyni na modifikaénim panelu méti vzdalenost mezi témito
dvéma body.

Méieni uhla
Projektanti by se samoziejmé nesmifili s absenci nastroje na méfeni thla. Tuto funkci zastupu-
je ndstroj Protractor, ktery najdete taktéz v hlavni nabidce Create — Helpers.

Postup méfeni thlu mezi objekty:
1. Najdéte na modelu (nebo mezi modely) dva vrcholy pomyslného trojuhelniku, které
budou lezet naproti méfenému dhlu.

vy

2. Pomoci prichytavani (zapnéte klavesu S, vice viz bod ,,Nastaveni pracovni miizky, pfi-
chytavani objektd“ ve druhé kapitole) v téchto vrcholech vytvorte dva pomocné body

Yy

Create — Helpers — Point (viz zelené kiizky dole u dvéri).
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3. Vyberte z nabidky tthlomér (Create — Helpers — Protractor) a umistéte ho tam, kde chce-
te méfit thel.

4. Nakonec s vybranou ikonou thloméru prejdéte na modifika¢ni panel, klepnéte na tla-
¢itko Pick Object 1 a ve vytfezu klepnéte na prvni pomocny bod (Point01). Pak klepnéte
na tlacitko Pick Object 2 a ve vyfezu vyberte druhy bod (Point02).

5. V &asti Angle se zobrazi méfeny uhel.

POZNAMKA

V tomto postupu jsem zdmerné vyuzil dalsi pomocny objekt — Point. Nebyl pro tento pripad
nutny, protoZe se mizeme pfichytit pfimo k bodlm dvefi, nicméné je vhodny k demonstraci
jako dalsi pomocnik pfi modelovani.

IF’mtractarm .
Modifier List o

w |l e @

Object 1: Paintd1
s Pick Object 1
TObject 2 Paintdz

Fick Object 2

Angle: 27,8568

méreny
Uhel

Obrazek 8.13. Uhlomér Protractor méFi velikost Ghlu mezi dvéma body

Vyuziti kompasu

Pfi analyzach svételného feseni a k urceni nejlepsi orientace stavby ve vasi scéné se budete
potiebovat zorientovat ve svétovych stranach. K tomu je urcen nastroj Compass v podobé
rizice, ktery vam ukaze spravny smér (N - sever, S - jih, W - zapad, E - vychod). Pouhym
ota¢enim kompasu ihned vidite, kde je jaka svétova strana.
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POZNAMKA

Kompas je soucdsti systému denniho osvétleni Daylight. Pravé jeho otdcenim taktéz natdcite
svétlo, které ma tu vlastnost, Ze je ,prostorove uvédomélé” a mizete mu pfifadit libovolné misto
i ¢as na zemi. Vice se docltete v devaté kapitole o svétlech.

Definice bodu v prostoru jako zachytného prvku pro tvor-
bu 2D kfivek ve 3D prostoru

Smysl pomocného objektu bod (Point) jsme ukazali u thloméru. Nyni si ukazeme pripad uziti
bodu v souvislosti s tvorbou 2D kfivek ve 3D prostoru. Pokud chcete napiiklad vytvorit kmen
stromu, vétev, textilni vldkno nebo jen kabel visici ze stfechy, méli byste to pro realisti¢nost
provést ve 3D.

Postup vyuziti bodt pro tvorbu kfivky ve 3D prostoru:
1. Vytvorte libovolné v prostoru nékolik pomocnych objektit Point (Create — Helpers).

2. Jejich polohu miZete pfemistit posunem a zkontrolovat klavesou F12, kde miizete sou-
fadnice zadat presné.

3. Zapnéte prichytavani (Snap) klavesou S a nastavte typ Pivot.

4. Zalnéte kreslit 2D ktivku z nabidky Create — Shapes — Line. V misté prvniho bodu
klepnéte na levé tlacitko mysi a tahnéte s my$i k dal$imu bodu. Znovu klepnéte. Takto
opakujte postup, nez nakreslite celou ktivku.

5. Ukoncete tvorbu ktivky klepnutim pravym tlac¢itkem mysi. Vice se o tvorbé krivek
dozvite v kapitole vénované 2D ktivkdm.

() G arnd Touap Tattings =1

‘Snapn | Opies | HomeGid | UsesGide |
| Stantecd I | NN
OF GidPsews [ Godiies
AF P D11 Beundngbor i
bl Pependode T [ Tawmid e : - Abrolie Wold.
o I Vet O Endoont. : :

OF Fivimn B ok
AT face T CenimFace

mu|

Obrazek 8.14. Body, jejichz presnou polohu v prostoru zjistite kldvesou F12 se zapnutou trans-
formaci,Select and Move*, slouzi jako pomocné objekty pro tvorbu kfivky ve 3D. K pfichytavéani
k bodlim musite mit zapnutou volbu Pivot.
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Méreni objemu a povrchu 3D télesa

Meéteni povrcht a objemi libovolnych téles je vhodné pro méfeni pii stavebnich tpravach,
vykopovych pracich a podobné. Mtizete si naptiklad namodelovat terén pomoci vrstevnic
a nechat si spocitat, kolik bude tfeba vyvézt pudy pti urcitych terénnich tpravach. Postup je
v tomto pripadé velmi jednoduchy:
1. Jestlize mate spravné nastavené mérné jednotky, vyberte méreny objekt a prejdéte na
panel Utilities.

2. Klepnéte na tlacitko Measure. Ukéze se rozeviraci seznam Measure, kde miiZete vycist
povrch (Surface Area) i objem télesa (Volume).

E] Measure [= |[& |[E2]
Eox01
[~ Lock Selection
— Objects
Surface Area: 450,00 2q cm
Wolume: 375,00 cu cm
Center of Mass:
-15,909cm, -30.017cm,
Shapes
Length: -

r Dimensiohs
¥ 100cm
. 100cm
Z: Blcm

Obrazek 8.15. Objem télesa je 375 kubickych metrd a povrch 450 ¢tvere¢nich metrd.
Muzete si ovérit: PUvodni kvadr mél rozméry 10x10x5cm a vyfiznuty otvor 5x5x5.

Zakladni modelovaci prikazy
- tvarujeme hmotu

Urcité jste si uz vyzkouseli posunovat, otacet nebo ménit velikost nékterych podobjektii. Jak
uz vime, mame tyto typy podobjektii u editovatelné polygonové sité (pro dtlezitost tématu je
nevahejme zopakovat):

vrcholy (vertex)

hrany (edge)

polygony (polygon)

L]

®m  hranice (border)

L]

m  cely objektovy blok (element)

Dluzim vam vysvétleni jednoho z nich. Border. Jde o hranici (uzavfeny sled hran), které chybi
uvnitf polygon, jak vidite na obrazku 8.16. Pokud budete v modu hranice a nebudete moci
vybrat zadnou smycku hran, nejspi§ zde hranice neni. Vyzkousejte si vytvorit jednoduchy
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kvadr, zkonvertujte ho na Editable Poly a v mdédu Polygon mu odstrante jednu stranu. Pak pre-
jdéte do mddu Border a zkuste vybrat hranici, kde jste polygon odstranili.

POZNAMKA

PrestoZe najdete v Maxovi typ editovatelné sité slozené z trojuhelnikl — Editable Mesh, je to
spise z dlvodu kompatibility minulych verzi, importd modell a exportu modell do nékterych
hernich enginC. Typ Editable Poly (sit slozena z n-Uhelnikd, kde n>=4) je preferovany typ, ktery
uz v mnohém prekonal trojuhelnikovou sit. Naucte se s ni pracovat prioritné. Nic vam nebrani
v konverzich mezi Editable Poly a Editable Mesh a naopak. Technologicky je ale Editable Mesh
uspornéjsi na pameét pocitace, takze pokud vyhradné nepotiebujte nékterou funkcionalitu
v rdmci Editable Poly, mdZete Editable Mesh pouzit.

A B e >
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IMcdiﬁer List -

B Editable Poly bl
$mm Vertex ‘

- Polygon -

A e

S N

I~ By Vertex

I™ Ignore Backfacing

I By Angles[350 2
Shrink Grow
rng |2 toop |3

Preview Selection

& OF ¢ SubObj ¢ Mt

4Edges Selected

Ifsoftskction )]
Obrazek 8.16. Hranice (Border) je jednim z péti podobjektli (Sub-Objects)
editovatelné polygonové sité

Na tyto podobjekty muizete pouzivat kromé zakladnich tii transformaci také specifické prikazy,
jako je koseni hran, vytahovani nebo vsunovani polygonu a dalsi. V nésledujicich pododdilech
si probereme ty nejpouzivanéjsi. Vechny ndsledujici apravy jsou platné jak na objektech typu
Editable Poly, tak s vyuzitim modifikatoru Edit Poly, ktery taktéZ zpfistupni moznosti editovani
podobjektt. Dal$i moznost, jak pristupovat k editovatelné siti (trojuhelnikové), je klepnout
pravym tladitkem mysi na zdznam v zdsobniku modifikatorti a vybrat Collapse All (sbali ¢i
zhrouti cely zasobnik se v§emi modifikatory a konvertuje objekt na Editable Mesh) nebo Collapse
To (sbalit zasobnik az po vybrany modifikator, ostatni modifikdtory nad timto mistem zusta-
nou zachovény).

V nasledujicich kapitolach budeme predpokladat, Ze uz néjaky model mate vytvoieny (staci
Box), a na ném si budeme ukazovat zdkladni modelovaci pfikazy. Po ukonceni této sady
ptikazii pristoupime k modelovacim technikdm, které vam pomohou k uskute¢néni vagich
smélych pozadavkil na 3D modely. Vyuzijeme tedy tuto zdkladnu k pokro¢ilejsimu polygo-
novému modelovani, kde uvedeme i nové modelovaci néstroje verze 3ds Max 2010 — Graphite
Modeling Tools.
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Obrazek 8.17. Zhroucenim zasobniku modifikatoru ziskate pfistup k Editable
Mesh, tedy trojuhelnikové siti, kterou mizete editovat prostfednictvim Upravy
vrcholU, hran a ¢elnich ploch

Vytvoreni polygonu na modelu

Nékdy z jakéhokoli diivodu (napriklad importu, $patné modelovaci Gpravy a podobné) budete
potiebovat upravit ¢i znovuvytvorit novy polygon v misté, kde se nachdzi hranice (Border) nebo
je zde chybny polygon. Postupujte takto:

1. Odstrante vadny polygon (vyberte ho a stisknéte klavesu Delete) objektu, aby vznikl typ
podobjektu Border, jak vidite na obrazku 8.18.

2. V podobjektovém mddu Polygon stisknéte tlacitko Create v rozeviraci nabidce Edit
Geometry.

3. Klepejte postupné od libovolného vrcholu na hranici k nésledujicim (v posloupnosti
po hranici) a ukoncete klepnutim na vrchol, na kterém jste zacinali (pti pohybu mysi
nad vrcholem zméni kurzor tvar a upozorni na to, Ze mizete zacit tvorit polygon nad
timto vrcholem. VS$imnéte si, Ze pokud umistite my$ nad polygon, zméni se znovu tvar
kurzoru mysi). Vytvotili jste polygon.

4. Klepnéte pravym tlacitkem mysi pro ukonceni prikazu Create.

Vlozeni vrcholu na libovolném misté modelu

Kdykoli budete potfebovat vytvorit v misté polygonu novy vrchol, pomoci jehoZ transformace
byste mohli dale ovlddat vzhled sitového modelu, vyuZijete ptikaz Insert Vertex. Sta¢i ho pouze
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chybi polygon

hranice Border

G ‘Warning: solsted Selection [ 23 |

Exit Isolation Mode
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Edit Triangulation

Obrazek 8.19. Prikazem Insert Vertex vlozZite vrchol na libovolné misto polygonu

vybrat v rozeviraci nabidce Edit Polygons a klepnout na pozadované misto na modelu. Pfikaz

i vysledek vidite na obrézku 8.19.

199

Modelovaci
techniky



200

KAPITOLA8 @ DAVAME MYSLENKAM TVAR: MODELOVACI TECHNIKY

Zvétsovani a zmensovani obvodovych hran polygont

Zvétsit nebo zmensit vnéjsi hrany vybranych polygonti muzete pomoci ptikazu Outline. Najdete
ho v rozeviraci nabidce Edit Polygons. Vysledek je patrny z obrazku 8.20. K aplikovani tohoto
prikazu stadi s aktivnim prikazem vybrat polygon modelu a tazenim my$i ho zvétsit nebo
zmensit.

Obrazek 8.20. Piiklad zmenseni polygonu pomoci piikazu Outline

POZNAMKA

Mald ¢tvercova tlacitka napravo od prikazl slouzi k ¢iselnému zadani hodnoty. Pokud se nesmi-
fite s pouhym tazenim mysi ve vyfezu a pribliznym nastavenim hodnoty vybraného prikazu,
vyuZijte toto tlacitko a standardni mérné jednotky operace.

Vytazeni polygonu se zménou jeho velikosti

Asi nejcastéji pouzivané polygonové piikazy jsou Extrude a Bevel urcené k vytahovani a zasu-
novani polygond. Piikaz Extrude dokdze vybrany polygon vysunout ven z modelu nebo ho
zasunout do modelu s tim, ze zachovava ptvodni obrys (obvod hran polygonu). Bevel déla to
samé, ale navic na konci operace umoznuje zvétsit nebo zmensit koncovy polygon. Na obrazku
8.21 vidite aplikovani téchto prikazii postupné po sobé.

PFemosténi polygonu

Vyznamnym pomocnikem v pripojovani vice modelt k sobé pomoci hranic je Bridge. Takto
byste napriklad mohli pripojit dlan k ruce nebo hlavu ke krku, pokud by byly vytvorené zvlast.
Nemusite totiz vzdy vytvaret viechny ¢asti slozitéjsich modelti sami, protoze nékdy najdete dosta-
¢ujici modely na Internetu a zasadni bude napojeni modelu na vami modelovanou ¢ast. Obrazek

8.22 ukazuje pfemosténi mezi dvéma polygony dvou kvadrt ptipojenych ptikazem Attach.

Aby bylo napojeni korektni, musely by mit obé ¢asti modelu stejny pocet hran. Jinak by doslo
k deformaci napojeni a v tom piipadé by se ¢istota modelu degradovala.
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Obrazek 8.21. Ukazka pfikazd Extrude a Bevel pro vytazeni a zasunuti polygont

|
e

Obrazek 8.22. Piemosténi polygond je vynikajici zplisob propojeni dvou objektd, kdyz se vam
ru¢ni metoda zda pomald. Jde o soucasné pripojeni objektll k sobé a vytvoreni novych polygonu
mezi dvéma sadami hran (hranicemi).

Vlozeni nového polygonu

Nové struktury vnorené do téch stavajicich vyzaduji vice detailt. K tomu poslouzi také prikaz
Inset, ktery umozni vloZit novy polygon (polygony) do aktudlné vybranych. Obrazek 8.23 vpra-
vo ukazuje vlozeni polygonti do vSech vybranych pro pfipravu naslednych akci (napt. Extrude,
Bevel). K pfesnému zadani hodnoty odsazeni nové vloZzeného polygonu od toho piivodniho
vyuzijte numerického zaddni hodnoty malym ¢tvercovym tla¢itkem napravo od prikazu Inset.
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Obrazek 8.23: Piikaz Inset pro vlozeni novych polygonud do aktualné vybranych. MGzete tak
zvysit detaily a pfipravit si nové polygony pro dalsi polygonalni ptikazy.

Pievraceni polygonu

O normalach jsem uz hovotil. Ukazuji smér orientace polygonu, k némuz nélezi. Nékdy se po
importu 3D modelu stavd, ze polygony mohou byt $patné otocené (prevracené) a zdaji se byt
v pracovnim vyfezu i renderu ¢erné ve srovnani s ostatnimi polygony. V takovém ptipadé pouzij-
te prikaz Flip a prevratte polygon, aby byl spravné orientovan (tak, jak ho chceme vidét).

Otoceni polygonu kolem hrany

Obrazek 8.24 ukazuje vyuziti prikazu Hinge From Edge, kdy muzete vybrat hranu, kolem které
se bude otacet vybrany polygon. Miizete také zajistit prirastkové otaceni (v naSem ptipadé 6,5
stupné) — opét pres numerické tlacitko.

Hinge From Edge

hrana, kolem které
se polygon otaci

Obrazek 8.24. Kdyz budete védét, Ze chcete otacet vybrany polygon
kolem jedné jeho hrany, vyuzijete pfikaz Hinge From Edge
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Vytazeni polygonu podél krivky

Reknéme, 7e jste si nakreslili kfivku lidské paze a radi byste podél ni nechali automaticky
vytvorit polygonalni ,tunel® tvorici 3D model paze. Zadali byste jen pocet segmentt po cesté.
Pouzijte ptikaz Extrude Along Spline. Bez tohoto prikazu byste tuto proceduru museli provést
ru¢né a po kazdém vytazeni polygonu (prikazem extrude) byste museli tyto polygony prosto-
rové usadit a nastavit jim spravnou orientaci. A takovych segmentt miize byt nékolik, coz by
vas jisté zdrzelo.
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Obrazek 8.25. Ukazka piikazu Extrude Along Spline, kdy jsou polygony vytazeny podél 2D kiivky

Tento ptikaz je dostupny obdobné jako ostatni pfikazy na tfech mistech:

1. Jednak na panelu Modify, mezi ptikazy rozeviracich nabidek Edit Polygons nebo Edit
Geometry.

2. Pak také pres ¢tyfnasobnou nabidkou vyvolanou klepnutim pravym tla¢itkem mys$i na
objekt.

3. Nebo na karté Graphite Modeling Tools pod hlavnim nastrojovym panelem.

Pohyb vrcholu po hrané

Castokrét budete chtit posunout vrcholem po hrané, aby pozice hrany zistala zachovéna.
Tedy vrchol bude ,,bruslit® po hrané, aniz by narusil jeji topologii. K tomu pouZijete omezeni
Constraints — Edge, které je dostupné v rozeviraci nabidce Edit Geometry vybraného objektu
konvertovaného na Editable Poly (a se zapnutym podobjektovym modem Vertex). Kdyz zapnete
toto omezeni, ztracite moznost volného pohybu vrcholu ve 3D prostoru, ale jste omezeni pouze
na jeho pohyb po hranach, které vedou do vybraného vrcholu.
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vrchol se posunuje po pfilehlych hranach
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Obrazek 8.26. Pro zachovani celkové topologie modelu a pouhé posunovani vrcholt pro jejich
rovnomérné rozlozeni na povrchu modelu vyuzijete omezeni Constraints — Edge

POZNAMKA

Ve stejné casti rozeviraci nabidky Edit Geometry najdete také omezeni na pohyb vybraného
podobjektu po celni plose (Face) nebo norméle (kolmici k polygonu). Pokud chcete zachovat
volny pohyb podobjektu (vrcholu, hrany nebo polygonu) ve 3D, vyberte moznost None (bez
omezen).

TIP

Tlacitko Repeat Last, které se nachdzi nad ¢asti s omezenimi Constraints, umozni vykonat napo-
sledy provedeny pfikaz na nové vybraném podobjektu. Pokud jste naptiklad naposledy pouzili
ptikaz Bevel a chcete ho provést na dalsim polygonu, staci si tento polygon vybrat a klepnout
na tlacitko Repeat Last. Pfikaz Bevel se provede se stejnymi hodnotami i na ném.

Zjednoduseni geometrie zhroucenim podobjektu
do jednoho stredu

Kdyz u modelu zjistite, Ze ma v urcitém misté mnoho polygontl, miiZete je redukovat pomoci
prikazu Collapse. VSechny se pak jakoby zhrouti do vazeného stfedu. Tento prikaz muzete

pouzit i na hrany a vrcholy. Obrazek 8.27 ukazuje vyuziti pfikazu Collapse na tfi vrcholy.

Pfi modelovani se Casto stavd, Ze dva vrcholy, ze kterych chcete udélat jeden, jsou daleko od
sebe a nelze je svafit (Weld). | kdyZ byste pro svafeni mohli zvysit prahovou hodnotu (tzv.
Threshold), takze by svafeni nakonec proslo, je dobrd praxe pouzit na vybrané vrcholy pravé
piikaz Collapse, ktery vrcholy svaif bez ohledu na jejich vzdalenost.
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Obrazek 8.27. Prikaz Collapse svafi (sbali) vrcholy nebo dal$i podobjekty do jednoho bodu,
ktery predstavuje vazeny stied vybranych podobjektl. Funguje bez ohledu na vzdalenost mezi
podobjekty, coz neni pfipad piikazu Weld (svafeni vrchold).

Vzajemné pripojeni a odpojeni objektu

Uz jste zkouseli ptikaz Bridge pro pfemosténi polygont mezi dvéma objekty? Pokud ano, zjistili
jste, ze objekty musite nejprve pripojit prikazem Attach. Ten je nutny pro spoustu dalsich apli-
kaci a pfikaza (v¢etné prace se 2D ktivkami). Pfipojeni fyzicky znamend, Ze budete objektem
pohybovat jako s jednou entitou, a kdyZ prejdete do nékterého podobjektového médu, budete
moci pracovat s obéma objekty naraz. Pijde o jeden celistvy editovatelny blok - jeden objekt
typu Editable Poly.

Postup pripojeni objektt:

1. Vyberte v pracovnim pohledu jeden objekt, ktery chcete ptipojit k dalsim(u).

2. Zkonvertujte ho na Editable Poly (nebo mu piifadte modifikator Edit Poly) a prejdéte na
panel Modify.

3. V rozeviraci nabidce Edit Geometry stisknéte tlacitko Attach a ve vyfezu klepnéte na
druhy objekt, k némuz chcete ten prvni pripojit. Pokud byste chtéli hromadné pripojit
vice objektt, klepnéte misto na tlacitko Attach na malé ¢tvercové tlacitko nachazejici
se napravo od néj. Tady vyberte ze seznamu vSechny pozadované objekty podle nazvu
a potvrdte klepnutim na Attach.

Postup odpojeni (pod)objekt:
1. V podobjektovém moédu vyberte sadu vrchold, hran nebo polygont, které chcete od
modelu odpojit, aby se chovaly nezavisle.
2. Prejdéte na panel Modify a v rozeviraci nabidce Edit Geometry stisknéte Detach. Nabidne
se dialogové okno Detach, kde mate dvé moznosti. Nejcastéji ale nevyuzijete zadnou
z moznosti, proto nezapinejte ani jednu z nich a potvrdte oddéleni klepnutim na tla-
¢itko OK.
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POZNAMKA

Moznosti Detach To Element odpoji vybrané podobjekty jako samostatny element v rdmci
Editable Poly. Pljde tedy o samostatny blok, ale stdle souc¢ast jednoho Editable Poly objektu.
Pokud vyberete Detach as Clone, vytvotite samostatnou kopii vybranych podobjekt( jako novy
objekt, plvodni vybér zlistane zachovan a nijak se neoddéli.
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Obrazek 8.28. Pripojeni objektd a oddéleni podobjektl od plivodniho modelu
se vam hodi pii kazdém modelovani

Krajeni a rezani 3D modelu
Kdyz budete chtit vést fez modelem, ktery neprochdzi zrovna v misté smycky hran, protoze
hrany probihaji jinak, pouzijte ptikaz Slice Plane. Postup je nasledujici:
1. Zkonvertujte objekt na Editable Poly nebo pridejte modifikator Edit Poly.
2. V podobjektovém moédu Polygon nebo Element vyberte vechny polygony nebo cely
element, kudy ma prochdzet fez. Klepnéte na tlacitko Slice Plane.
3. Natocte a posunite feznou rovinu podle vasich predstav, kudy ma fez probihat. Pokud
byste stisknuli tla¢itko Reset Plane, zarovnala by se rovina do ptivodni pozice.
4. Pokud chcete model fyzicky rozdélit na dvé ¢asti, zapnéte pole Split a pak klepnéte na
tla¢itko Slice pro potvrzeni a dokonceni fezu.
5. Nyni v podobjektovém moédu Element ovéite, ze jde o dvé ¢asti modelu, se kterymi
miizete pohybovat nezavisle.

POZNAMKA

Pfikaz QuickSlice provéadi totéz co Slice Plane, ale feznou rovinu vytvofite ihned po prvnim
klepnuti do vyfezu. Interaktivni manipulaci ji nasmérujete a po druhém klepnuti ji skute¢né
vytvotite. Soucasné model v misté fezu fyzicky oddélite.

Modelovaci irezy aneb vzijte se do role digitalniho chirurga

Velmi diilezitym, fekl bych az nepostradatelnym nastrojem pro 3D modelare, je nastroj Cut.
Pomoci néj miizete ptidavat na povrch modelu libovolné detaily. Z kvadru muizete vytvorit
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Obrazek 8.29. Rezné rovina Slice Plane vadm dovoli vést fez libovolnym mistem modelu. Ziskate

tim nové hrany rozdélujici objekt na dvé ¢asti.

naptiklad model postavy. Samoztejmé jesté s transformacemi se vzniklymi podobjekty. Pojdme

se podivat na typicky postup jeho pouziti.

1. Natocte si model na misto, kde povedete fez (ten mtize byt i nepravidelny na rozdil od

fezné roviny).

2. S modelem typu Editable Poly klepnéte na panelu Modify na tlacitko Cut, které najdete

v rozeviraci nabidce Edit Geometry (nemusite byt v zadném podobjekto

3. Pohybujte kurzorem my$i nad modelem a pozorujte zménu kurzoru
vrcholem, hranou nebo polygonem.

vém mébdu).
pti pohybu nad

4. Klepnéte my$i na misto, odkud chcete fez vést, a postupné klepejte na model tam, kde
chcete mit vrcholy. Takto muizete vytvofit libovolné hrany, kdekoli si prejete. Zalezi jen

na va$i fantazii a pfipravenosti modelu ve vasi mysli.

H_JJﬂl
| = flere | T spitt

Msmooth |0 Tesselote ]
—l_lﬂﬂ
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Obrazek 8.30. Nastroj Cut je primarnim piikazem pro organické modelovéni, kdy budete potiebo-

vat fezat libovolné po povrchu modelu a vytvéret tak nové hrany a zdrojové prvky

pro modelovani
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POZNAMKA

VSimnéte si také zmeény kurzoru mysi, kdyz se pohybujete nad hranami, vrcholy nebo polygony.
Je to dobré voditko, abyste védéli, odkud a kam vedete fez.

Zaobleni model a zvyseni hustoty modelu
na podobjektové arovni
Béhem modelovani muzete chtit zvysit detail sitového modelu, a to bud zaoblenim ostrych

hran, resp. prostym dil¢im délenim plochy na jemnéjsi sitovinu. K tomu dobte poslouzi prikazy
MSmooth, resp. Tessellate. MSmooth je podobny modifikatoru MeshSmooth s tim rozdilem, ze
MSmooth funguje na vybrané podobjekty v ramci Editable Poly, kdezto modifikator MeshSmooth

se aplikuje na cely model.
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Obrazek 8.31. Balon vznikl velmi jednoduchymi technikami. MSmooth, Chamfer a Bevel vytvorl
velmi pékny vzhled a $vy mu dodaji realisti¢nost

Na obrazku 8.31 vidite vysledek nékolikerého aplikovani ptikazu MSmooth na jednoduchou
krychli. Pojdme si pfiblizit postup tvorby tohoto balonu.
1. Jednoduchou krychli (Box) konvertujte na typ Editable Poly a aplikujte MSmooth (1x
klepnéte na malé ¢tvercové tladitko napravo od nazvu MSmooth a pak 2x stisknéte tla-
¢itko Apply).
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2. Vyberte hrany, které na obrazku oddéluji barevné ¢asti balonu. Aplikujte na né prikaz
Chamfer s nizkou hodnotou Chamfer Amount. V téchto mistech se vytvori rozestupy,
které budou tvorit zaklad pro pékné $vy.

3. Zkonvertujte tento vybér hran na polygony stiskem klédvesy Ctrl a klepnutim na ikonu
polygonu. Stisknéte tlacitko Shrink pro ztzeni vybéru pouze na vznikly uzky pas poly-
gontl.

4. Piikazem Bevel zapustte tyto polygony doli. Soucasti tohoto ptikazu je také zmenseni
polygontl, které nasleduje po zapusténi.

5. Ted uz stadi pouze nastavit riizné barvy pro vzniklé ¢asti balonu. O tom budeme hovorit
v kapitole o materidlech.

Na obrazku 8.32 vidite, jak mutzete pridat déleni plochy jednoduché krychli a zvysit husto-
tu sitoviny, ktera méla piivodné jenom 1 segment. Staci, kdyz si vyberete libovolny polygon
a stisknete Tessellate. Pokud tfeba na zacatku modelovani zapomenete pridat krychli dostate¢ny
pocet segment, mizete tak provést prikazem Tessellate na vybrané skupiné polygont.

2 | | Smooth + Highhghts + Edged Faces |

Obrazek 8.32. Tessellate dokaze délit sitovy model a zvysit hustotu ¢i detail pro dalsi modelovani.
LokalIni piikaz v ramci Editable Poly ma tu vyhodu, Ze mUze operovat pouze na vybrané skupiné
polygonu

Zarovnani vrcholl do jedné roviny

Velkym pomocnikem pro ptipad, kdy budete chtit zarovnat vybrané vrcholy do jedné roviny
(podminka tzv. koplanarity), je ptikaz Make Planar (planarni = rovinny). Najdete ho v rozevi-
raci nabidce Edit Geometry v ramci Editable Poly. Sta¢i, kdyz vrcholy vyberete a stisknete tlacitko
Make Planar. MtiZete také vybrat, ve kterych osach chcete zarovnani provést (X, Y a Z).
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POZNAMKA

Dalsi ptikazy View Align, Grid Align a Relax slouzi k nasledujicim operacim v zarovnavani. View
Align dokaze zarovnat vybrany podobjekt (i vybrané vrcholy) s pohledem (kamerou), aby nor-
maly téchto podobjektl sméfovaly pfimo proti aktudinimu pohledu. Grid Align ma stejnou
funkci jako View Align, avsak s vyuzitim aktivni konstrukéni mfizky jako cile zarovnani. Relax se
hodi, pokud budete chtit zmirnit pnuti mezi podobjekty (napf. vrcholy, které jsou pfilis blizko
u sebe, se od sebe vzdali) a docilit rovhomérného rozlozeni podobjektl utvérejicich sitovy
model.

Usnadnéni prace s podobjekty

Az budete pracovat na komplexnich polygonovych modelech, budete vdécni za ptikazy pro
skryvani vybranych podobjektii. Staci si napriklad vybrat sadu polygont, na kterych chcete
zrovna pracovat, a skryjete si zbyvajici prikazem Hide Unselected. Nebo miizete skryt vybrané
a pracovat na ostatnich podobjektech (Hide Selected). Tyto ptikazy funguji pouze na vrcholech
a polygonech.

Obrazek 8.33. Piikazem Hide Unselected jsem skryl viechny polygony kromé vybraného obli-
Ceje postavy a pojmenoval jsem tuto sadu ,face”. Kdykoli se k ni pfes tuto nabidku dostanete.
Schované polygony odkryjete piikazem Unhide All.

Ptikaz Unhide All, ktery vyvolate pravym tla¢itkem my$i v pracovnim vytezu ve ¢tyfnasobné
nabidce, neodkryje podobjekty, protoze funguje pouze na hlavni objekty. Pokud chcete skryvat
a odkryvat podobjekty, musite to provadét vyhradné pres prikazy v rozeviraci nabidce Edit
Geometry editovatelné polygonové sité¢ a navic se zapnutym podobjektovym moédem, kde chcete
skryti/odkryti provést.
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POZNAMKA

Poslednf ¢ast v rozeviraci nabidce Edit Geometry se nazyva Named Selections. Uz vite, k ¢emu
jsou sady pojmenovanych vybér( uréené. V této casti mUZete piikazem Copy pojmenovanou
sadu zkopirovat a pak pfenést tento vybér na dalsi objekt tlacitkem Paste. Aby to mélo smysl,
mély by mit oba objekty stejny pocet polygonl (napf. z obliceje na obli¢ej vychazejici ze stejné-
ho zakladu, odlisné jen diky rdzné manipulaci s podobjekty).

Zachovani ostrych hran u organickych modelt

(se zaoblenymi tvary)

Opovédi jsou Smoothing Groups nebo piikaz Chamfer. Pojdme to vzit postupné. Abyste méli
predstavu, o co viibec jde, podivejte se na obrazek 8.34. Vidite zde model postavy, jejiz rty vlevo
obsahuji jiné skupiny vyhlazeni povrchu modelu (jiné Smoothing Groups) nez zbytek obliceje,
kdezto vpravo je cely model jedna skupina Smoothing Group. I kdyz pak pouzijete techniky pro
organické zaobleni celého modelu, ziistanou ruzné ¢asti s riznymi Smoothing Groups vizualné
s oddélenymi ostrymi hranami.

Postup vyuziti Smoothing Groups:
1. Prejdéte do podobjektového médu Polygon a vyberte na modelu ty polygony, které maji
byt ostfe ohranic¢ené (s ostrymi hranami).
2. V rozeviraci nabidce Polygon: Smoothing Groups vyberte jinou hodnotu, neZ maji ostatni
polygony. Véimnéte si ostrého ohraniceni polygonu této oblasti od ostatnich polygont.

I kdyz ted udélame skok vpred do kapitoly o modifikatorech, vyzkousejte si na vas model s takto
nastavenymi Smoothing Groups aplikovat modifikator TurboSmooth z hlavni nabidky Modifiers
— Subdivision Surfaces. U néj zapnéte v ¢asti Surface Parameters pole Smoothing Groups.
Vsimnéte si oddéleni hranic téchto polygont od ostatnich i pres aplikovani organického vzhle-
du pomoci TurboSmooth.

naoth + Highlights |

SelectBy 56| Clear Al |

(Auto Smooth | [350 2]

Obrazek 8.34. Model postavy vlevo ma v misté rtli jinou hodnotu Smoothing Groups nez model
vpravo, ktery ma cely jednu hodnotu. Rozeviraci nabidku Smoothing Groups najdete v rdmci
podobjektového moédu Polygon uvnitt Editable Poly
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Druhou moznosti uchovani ostrych hran s celkové zaoblenym modelem je pouziti prikazu
Chamfer. Pokud u modelu vytvorite zkoseni hran, vytvori se dvé hrany z jedné, a proto ziistanou
pti aplikovani TurboSmooth zachovany, jak to vidite na obrazku 8.35.

Obrazek 8.35. Objekt Hedra ve variant& Dodec/Icos @, s aplikovanym modifikatorem
TurboSmooth @ a varianta s nejprve vybranymi véemi hranami + ptikaz Chamfer

a posléze aplikovany TurboSmooth @. Ve tietim ptipadé jsou hrany zachovény

a model je zaobleny. Mira ostrosti hran zalezi na hodnoté zkoseni (Chamfer Amount).

POZNAMKA

Pod ¢isly oznacujicimi skupiny vyhlazeni (Smoothing Groups = SG) polygond najdete také piikaz
Select By SG. Pomoci néj vyberete visechny polygony nachazejici se ve stejné skupiné. Pfikaz
Clear All vymaze viechny pfidélené SG polygondm a Auto Smooth pfifadi automaticky ¢fsla SG
polygondm na zakladé prahové hodnoty (Uhll mezi ¢elnimi plochami) definované napravo od
tlacitka Auto Smooth.

Prace s dilécim délenim plochy

- vyhlazovani polygoni a vétsi detaily

Podivejte se na obrazek 8.36. Urcité jste si fikali, jak jednoduse modelovat 3D tvary a soucasné
zachovavat rozumné mnozstvi uchopitelnych podobjekti (detail 3D modelu miize byt vysoky,
ale hran, vrchold a polygont je tolik, Ze jen stézi muzete s prijatelnym vysledkem modelovat).
K tomuto slouzi rozeviraci nabidka Subdivision Surface. Tady mate nékolik uzite¢nych ptikazi,
které mtizete pouzit k zaobleni hran modelu a pridani vétsiho detailu. Tak naptiklad na obraz-
ku 8.36 je vysledek zapnuti pole Use NURMS Subdivision. NURMS znamena Non-Uniform Rational
Mesh Smooth a umozni ihned vidét zaobleni modelu, a to s rozliSenim, co vidite v pracovnim
pohledu a co bude ve findlnim renderu (¢asti Display a Render kontroluji pocet iteraci Iterations
= pocet aplikovani zaobleni), oddélené v pracovnim pohledu a v renderu. Parametr Smoothness
se pohybuje od hodnoty 0 k 1. Hodnota 0 znamend, ze nedojde k zddnému zaobleni, i kdyz
nastavite parametr /terations, a hodnota 1 zaobli véechny polygony bez ohledu na to, jak ostré
jsou hrany.

POZNAMKA

Tzv. iterace, Cili pocet aplikovani zaobleni zplsobuje rychlé cerpani RAM paméti. Kazda iterace
znamena Ctyfnasobny pocet polygonl a tim i vetsi vyuziti paméti. Zvysujte iterace velmi opatr-
né, mlzete zcela zahltit svdj systém a nevyhnete se restartu pocitace!
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{=__ Subdivision Surface |
¥ Smooth Result
¥ Use NURMS Stbdivision
¥ Tsoline Display

Obrazek 8.36. Primitivni objekt Tube vypada diky moznosti Use NURMS Subdivision jako hlad-
ky a organicky model. Pouzil jsem dvé iterace (Display — Iterations), a pokud budu pracovat na
podobjektové Urovni se zapnutou volbou Isoline Display a Show Cage, prace bude pfehlednégjsi
a soucasné uvidite zaobleny model.

Pole Smooth Result prifadi véem polygontim stejnou skupinu vyhlazeni (Smoothing Group),
takze se cely model bude zdat zaobleny bez vyraznych ostrych hran a predéli. Pole Isoline
Display skryje nadbyte¢né hrany, takze prace s modelem bude ptehlednéjsi. Show Cage zobrazi
obklopujici sit (oranzové), pomoci které budete moci na podobjektové Grovni upravovat orga-
nicky zaobleny model.

Deformujeme povrch kreslenim po modelu

Mnohdy je jednodussi ,malovat® po modelu mysi pro vytvoreni pozadovanych detailii, nez
manipulovat s jednotlivymi podobjekty. Typ geometrie Editable Poly nabizi rozeviraci seznam
Paint Deformation obsahujici $tétce, kterymi muizete kreslit po modelu a deformovat tim jeho
povrch. Pomoci tladitka Push/Pull je mozné zatlatovat nebo naopak vytahovat ¢asti povrchu
modelu podle nastaveni $tétce. Pii stisknuti tlacitka Push/Pull, Relax nebo Revert a pohybu mysi
nad 3D modelem se kruhovy kurzor mysi dynamicky prizptisobuje povrchu. Po stisknuti
levého tlac¢itka mysi se za¢ne povrch deformovat podle nastaveni v polich Push/Pull Value, Brush
Size a Brush Strength. Ovlivnéné plochy pod $tétcem se standardné pohybuji podle normal, tedy
kolmo vzharu (viz volba Original Normals).
m  Pole Push/Pull Value definuje vzdalenost pohybu vrcholi pod kurzorem mysi. Kladné

hodnoty tla¢i vrcholy vzhiiru, zaporné hodnoty naopak dola.

Brush Size definuje velikost kurzoru, tedy plochu, ktera je $tétcem ovlivnéna.

Brush Strength (sila $tétce) je parametr, ktery uréuje silu efektu. Pokud sem zadate

naptiklad hodnotu 0.5, pak vzdalenost vytlaceni ¢i zatlaceni povrchu bude polovi¢ni.

Se stisknutymi klavesami Shift+Alt a tazenim levého tlacitka mysi ve vyfezu urcujete

interaktivné silu Stétce.
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TIP

Pro deformaci kreslenim muzete vyuZit pfednastavenych velikosti a tvar( Stétce, které jsou
dostupné pfes pravé tlacitko mysi na hlavni panel nastrojd — Brush Presets. MzZete si pfidavat
sva vlastni nastavenf (tlacitko Add New Preset). Samoziejmé plati, Zze kvalita deformace zélezi na
rozligeni sitoviny modelu. Cim vice segmentd, tim Iépe budou deformace vypadat. Pro tyto
Ucely je vhodnéjsi 64bitovy operacni systém, kde deformace kreslenim funguji mnohem rych-
leji nez v pripadé 32bitovych operacnich systému.

Brush Presets

& Push/pull value  [17,61 2|

#5- . o000 suwhsee  [00

Brush Strength  [1,0 2|
Brush Options

commit |  cancel |

Obrazek 8.37. Terén muzete vytvofit pomoci funkci Paint Deformation velmi snadno. Zapornymi
i kladnymi hodnotami Push/Pull Value modelujete prohlubné i vycnélky.

Piikaz Relax je urcen k odstranéni vSech extrémui v podobé prili§ natésnanych vrcholi.
Kreslenim po modelu je oddalujete a vytvarite tak uvolnénéjsi terén s rovnomérné rozlozenymi
vrcholy. S prikazem Relax, ktery ma shodnou funkci, jsme se mimochodem setkali uz v rozevi-
raci nabidce Edit Geometry (a jesté setkdme u modifikatora). Piikazem Revert vracite deformace
do pavodni polohy, tedy rusite vy¢nélky a prohlubné zpatky na jejich pocateéni tirover.
Mtizete si také vybrat osu, podle které chcete deformovat povrch. Pokud si tedy vyberete
naptiklad osu X, budou vrcholy pod $tétcem uhybat podle osy X. Pokud mate ambice upravit
si tvar deformad¢niho $tétce, miizete to provést tlacitkem Brush Options. V dialogu Painter Options
tak muiZete nastavit vlastnosti $tétce, které ovlivni vysledny tvar deformovaného povrchu. Na
obrazku 8.38 vidite tvar ktivky urcujici charakter deformace.

A7 budete chtit véechny zmény, které jste na povrchu modelu provedli, potvrdit, stisknéte
tla¢itko Commit. Pokud tak provedete, nebudete moci vratit zmény zpét prikazem Revert.
Tla¢itkem Cancel zrusite provedené deformace zpétky ke stavu pfed malovanim $tétcem.

Zakladni prikazy pro praci s vrcholy 3D modelu

Vrcholy jsou stejné jako polygony dilezité podobjekty, se kterymi miizete posunovat, otacet je
a ménit jejich velikost. Tim udavate svému modelu zamysleny tvar. Pokud zkonvertujete model
na typ Editable Poly, vstoupite do podobjektového modu Vertex a prejdete na panelu Modify do
rozeviraci nabidky Edit Vertices, uvidite zde vSechny prikazy, které muizete s vrcholy provadét,
jak je patrné z obrazku 8.39.
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Modifier List -

-~ i Brush Prese - 2] MF
~ =
1oz

| Commit | concel |

Obrazek 8.38. V dialogu Painter Options mUzete nastavit vlastnosti Stétce, kterym deformujete
povrch. Najdete tady také moznost zrcadlit deformace podle vybrané osy (pole Mirror).

g

Obrazek 8.39: Rozeviraci nabidka Edit Vertices se objevi, kdyz jste v podobjektovém médu Vertex.

Méte zde sadu piikazU, které mlzete pouzit vyhradné na vrcholy v rdmci Editable Poly.

Podobjektovy mod Vertex s vybranym objektem typu Editable Poly mUzete oteviit stiskem klé-
vesy 1" Pro hrany plati 2" pro polygony ,3’, hranice aktivujete stiskem 4" a cely element pak

klavesou, 5"
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Odstranéni vrcholu z modelu

K odstranéni vrcholu z modelu (napfiklad kvili zjednoduseni modelu) miiZete pristupovat
dvéma zpiisoby.
1. Bud stisknete klavesu Delete a odstranite nejen vrchol, ale také polygon, ktery je na
vrchol pripojen.
2. Nebo stisknete tla¢itko Remove, které odstrani vrchol a ponechd vespod lezici polygon.
Pro tento prikaz mutzete pouzit také klavesu Zpét (Backspace).

Rozpojeni vrcholu

Do vrcholu standardné usti ¢tyfi hrany. Pokud pohnete vrcholem, nasleduji i tyto hrany.
V modelovani se miiZete setkat se situaci, kdy budete potfebovat rozpojit vrchol, abyste mohli
hrany s nim spojené ovladat samostatné. Na obrazku 8.40 vidite vysledek aplikovani ptikazu
Break na vybrany vrchol.

e . — s
Obrazek 8.40. Pouzitim pfikazu Break mlzete docilit rozpojeni modelu v misté vybraného vrcho-
lu, takZe ziskéte 4 nezavislé vrcholy na misto jednoho

VytazZeni vrcholii do podoby hrotii modelu

Vsude, kde mate vrcholy, mtizete docilit vytazeni vrchold z definované zékladny, jak to je
patrné z obrazku 8.41. K tomu je uréeny piikaz Extrude v rozeviraci nabidce Edit Vertices. Pokud
klepnete na tla¢itko pro numerické zadani hodnot napravo od ndzvu Extrude, objevi se dialog
Extrude Vertices se dvéma parametry.

1. Extrusion Height pro definici vysky vytazeni vrcholu.

2. Extrusion Base Width pro definici poloméru zakladny, ze které vrchol vychézi.

Postup vyuziti tohoto piikazu Ize shrnout do dvou kroku.

1. Vyberte na podobjektové trovni libovolné vrcholy, které chcete vytdhnout do vysky
smérem od modelu nebo naopak zapustit dovnitt modelu.

2, Stisknéte numerické tladitko Extrude v rozeviraci nabidce Edit Vertices a nastavte parame-
try Extrusion Height a Extrusion Base Width, jak jsme uvedli vyse. Stisknéte tlacitko Apply
pro nékolikerou aplikaci tohoto efektu za sebou nebo rovnou stisknéte tlacitko OK pro
potvrzeni aktualniho vytazeni vrcholil.
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Obrazek 8.41. Prikaz Extrude Vertices vyuzijete pro
vytazeni vrcholll z polygonové sité. Mizete tak vytvofit
objekty s ostrymi vyénélky, vyrdstky a podobné @. Velmi
rychle Ize s vyuzitim piikazu Chamfer a modifikatoru
Turbosmooth vytvoiit zajimavé pravidelné tvary a vzory @.

Svaieni vrcholii na 3D modelu

Pokud najdete na modelu chybu v podob¢ diry, mezery nebo evidentné nesvarenych vrchold,
pouzijte piikaz Weld. Sta¢i oba vybrat a stisknout tlacitko Weld. Nasledujici postup popisuje
nejbéznéjsi pripad pouziti prikazu:
1. Zjistite chybu v modelu jako na obrazku 8.42. Muze to byt také vysledek ptikazu Break
nebo prosté chybné importovaného modelu.
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2. Vyberte vrcholy, které chcete svafit, a klepnéte na numerické tlacitko Weld. Pokud se
vrcholy nesvari, zvysujte plynule hodnotu Weld Threshold, ktera zvySuje mez (prahovou
hodnotu), v ramci které se vrcholy svari.

3. Az dojde k prichyceni vSech pozadovanych vrcholt, stisknéte tla¢itko OK pro opusténi
dialogu Weld Vertices.

Smooth + Highlohts + Edged Faces | |
Remove Break
_Exude O] wed ||
Chamfer |0 Target weld
_ Comnect_|
Weld Wertices Remove Isolated Vertices
- Remove Unused Map Verts

Obrazek 8.42. Kdyz zjistite chybu v modelu v podobé ,diry” ¢i mezery mezi polygony, svareni
vrcholl piikazem Weld vés uchrani pred frustrujicim manualnim svafovanim vrchol(

Vyzkousejte si také pfikaz Target Weld. Jde o ru¢ni variantu pfedchoziho pfikazu, kdy mate moz-
nost tazenim se stisknutou mysi od jednoho vrcholu ke druhému oba vrcholy svafit. Ten
pouzijete v pripadé, ze vite, ,odkud kam"” chcete vrcholy svafit.

Ukos vrcholG aneb jak odFiznout hrot
Zd4 se vam vytvoreny hrot prilis ostry? Chtéli byste vytvorit nové vrcholy na $pi¢ce polygonal-
niho ,vyrtstku® a manudlni postup vas odrazuje? Pouzijte ptikaz Chamfer! Usetti vam spoustu
¢asu a namahy. Obrazek 8.43 ukazuje model pred a po aplikovani ptikazu Chamfer. Postup je
analogicky se vSemi ostatnimi ptikazy:

1. Vyberte vrchol (nebo vrcholy), u kterého chcete vytvorit ukos.

2, Stisknéte numerické tla¢itko napravo od prikazu Chamfer. Definujte hodnotu tikosu v poli
Chamfer Amount a voila, imaginarni ntiz vykonal svou praci! Ur¢ité si vzpomenete na stej-

v

ny piikaz pro hrany. Uz se za¢inate orientovat v pfistupu k modelovani v Maxovi?

POZNAMKA

Nemusite vzdy pouzit numerické tlacitko prikazu. Pokud preferujete interaktivni a ,pfibliznou”
manipulaci s podobjekty pffimo v pracovnim pohledu, staci, kdyZ stisknete tlacitko pfikazu
a budete s vrcholy nebo jinymi podobjekty manipulovat pffmo.

Automatizace tvorby hrany spojenim vrcholi

Tento prikaz jsem si velice oblibil. Pfi komplexnim modelovani narazite na problémy, kdy
budete chtit jednu hranu odstranit (Remove) a vytvotit novou. Misto tvorby hrany prosté vybe-
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Obrazek 8.43. Prikazem Chamfer provadite Ukos vrcholu, takze ztratite hrot a ziskate v tom misté
polygondlni zékladnu

rete dva vrcholy (nebo vice) a stisknete tla¢itko Connect, které najdete v rozeviraci nabidce Edit
Vertices. Vytvori se nova hrana, spojnice vrcholtL

Zacistéte si své modely

Béhem modelovani mizete za sebou zanechavat stopy v podobé vrcholi, které nenalezi zad-
nému polygonu. Takové vrcholy jsou zbytecné a mtizete je odstranit pomoci prikazu Remove
Isolated Vertices. Totéz miiZete provést s nevyuzitymi vrcholy, které se sice zobrazuji v prostiedi
pro dpravu mapovani, ale nelze je k tomuto uéelu vyuzit. K jejich odstranéni pouzijte piikaz
Remove Unused Map Verts.

Vétsi vahou vrcholii k nerovhomérnému rozlozeni efektu NURMS

Kdyz pridate vybranym vrcholiim vétsi vahu nez ostatnim, zaobleni modelu se zapnutou vol-
bou NURMS (viz bod Préace s dil¢im délenim plochy - vyhlazovani polygont a vétsi detaily)

oth + Highlights + Edges

Obrazek 8.44. Pridélenim rozdilné véhy vrcholim mizZete docilit nestejnomérného rozlozeni
efektu zaobleni modelu po pouziti NURMS. Vrcholy s vyssi vahou maji tendenci pfitahovat okolni
vrcholy, protoze funguji jako magnet.
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povede k nerovhomérnosti, coz mize byt v nékterych pripadech ptimo Zadouci. Podivejte se
na dva modely na obrazku 8.44. Vlevo vidite model se v§emi vrcholy se stejnou vahou, kdezto
model vpravo ma uprostfed vrchol s vahou 100x vétsi nez ostatni vrcholy. Také vidite rozdil ve

vzhledu obou vrcholi.

Zakladni piikazy pro praci s hranami 3D modelu

V predchozi ¢asti jsme si popsali v§echny prikazy, s nimiz se setkate v podobjektovém méodu
Vertex, tedy vrcholi. Stejné tak v pripadé hran (Edge) se objevi pro né typicka rozeviraci nabid-
ka Edit Edges. ProtoZe jsme uz mnoho podobnych prikazt probirali u vrchold, vyklad zestruc-
nime a popiSeme si jen ty prikazy, které jsou typické specidlné pro hrany a nenajdete je jinde.

Na vas bude vyzkouset si prikazy prakticky.

Popis akce Prikaz
Pridani vrcholu na hranu. Insert Vertex
Odstranéni hrany se zachovanim polygonu. Remove
Rozdéleni modelu (oddéleni hran) podél vybranych hran - ve vétsiné pripadl fun- Split

guje pouze na dvé a vice vybranych hran. Ukazku vysledku tohoto pfikazu vidite na

obrazku 8.45.

Vytazeni hrany (obdoba vytazeni vrcholu). Extrude
Svareni hran (obdoba svareni vrchol(). Funguje napfiklad po provedeni pfikazu Split. Weld
Zkoseni hran. Z jedné hrany se stanou dvé hrany od sebe vzdalené. Chamfer
Svafi dvé hrany k sobé. Tazenim mysi se stisknutym levym tlacitkem od jedné ke Target Weld
druhé hrané se nad tou druhou objevi maly symbol,+* takZze muzete hrany svafit.

Prvni hrana se posune ke druhé a dojde ke svareni.

Spojeni (pfemosténi) dvou hran pomoci nové vzniklého polygonu. Mlzete pfemostit  Bridge
pouze ty hrany, které jsou na jedné strané bez polygonu, tedy jde o hranice. Mlzete

vybrat hrany, které chcete spojit, a klepnout na piikaz Bridge. Alternativné mizete

klepnout na piikaz Bridge a az pak klepnout na prvni hranu, objevi se teckovany

spoj a poté klepnout na druhou hranu. Pfikaz ocenite zejména pfi spojeni dvou &asti

modelu (napt. ruka a paze, hlava a krk a podobné). S numerickym tlacitkem Bridge

mate moznost nastavit také pocet segmentl na vzniklém polygonu.

Propoji vybrané hrany definovanym poctem novych hran. Velmi vhodné pfi zvyseni Connect

detailu objektu pro Gcely modelovéni. U numerického nastaveni piikazu Connect
muzete definovat pocet hran, které maji aktudlné vybrané hrany spojovat (Segments).
Také mUzete nastavit, jak blizko ¢i daleko od sebe maji vzniklé hrany byt (parametr
Pinch) nebo kde se maji na polygonu umistit (vlevo, uprostred, vpravo, nékde mezi,
... — to ma na starosti prikaz Slide, jak ukazuje obrazek 8.46).

Vytvoreni 2D tvaru z vybranych hran. Pfedstavte si situaci, kdy mate vybrané hrany
postavy v oblasti pasu. Staci vytvofit timto pfikazem 2D tvar a méte pfipravenou
cestu pro vytvoreni 3D opasku. 2D tvary slouzi v mnohych ptipadech jako solidni
zaklad pro 3D modely. Dulezity pfikaz!

Create Shape
From Selection

Nastavi vahu hrany. Cim vétsi vaha, tim vice zfetelné bude hrouceni ostatnich hran
k této v ptipadé zapnuti pole NURMS (organické zaoblovani diky dil¢imu déleni
ploch). Vytraci se tim hladky povrch, coz ale mlze byt v nékterych pfipadech zadouci.

Weight
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Sila efektu podobného zahyblm, vzniklym jakoby mackanim v misté hran. Podobné  Crease
jako v pfipadé puku u kalhot. Cim vy33i hodnota Crease u vybrané hrany, tim vyraz-

néjsi efekt a tim ostrejsi zahyby viditelné i pii aplikovani NURMS. Ukazku si mlzete
prohlédnout na obrazku 8.47.

TIP

Pokud odstranite hrany pfikazem Remove, zlstanou v misté prinikd odstranénych a zbylych
hran vrcholy. To byva vétdinou neZddouci. Proto pfed stiskem tlacitka Remove stisknéte také
klavesu Ctrl. Tim se odstrani nejen hrany, ale také souvisejici vrcholy.

POZNAMKA

Tlacitka Edit Tri. a Turn slouzi pro prevraceni diagonal polygon(. V pfipadé vizudlné odlisného
polygonu, ktery nijak nezapada do vaseho modelu a mél by, mizete zkusit prohodit trojuhelni-
ky tvofici polygon pravé jednim z téchto pfikazd.

_brézek 8.45. Rozpojeni hran pomoci pfikazu Split. V misté plvodni jedné hrany bude otevieny
prostor.

Kopie podobjektti pro tvorbu novych struktur

Uz dokézete kopirovat objekty pomoci stisknuté klavesy Shift+posunuti, oto¢eni nebo zména
méfitka. Obdobné mizete tvotit kopie podobjektll a vytvaret nové navazujici podobjektové
struktury. Pokud napfiklad vytvofite jednoduchy rovinny objekt Plane s jednim segmen-
tem a zkonvertujete ho na Editable Poly, muzete z néj vytvorit takika libovolny objekt. Staci
v podobjektovém moédu hran (Edge) se stisknutou klavesou Shift posunovat jednu hranu
a vytvaret tak dalsi polygony, jak vidite na obrazku 8.48.
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tfi spojené hrany

[+ 1" Front ] [ Wireframe ]
L ¢

[ +][ Perspective | [ Smooth + Highlights + Edged Fases |

Obrazek 8.46. Prikaz Connect @ a Bridge @ v akci. Automatiza¢ni funkce, které vam usnadni
propojovani hran. Kde Bridge vytvofi mezi hranami novy polygon, Connect spoji hrany pomoci
novych hran.
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Crease = 1,Weight =6

[ + ][ PemEpective | [ Smooth + Highlightz ]

Obrazek 8.47. Hodnotou Crease mlzZete u hran ovladat ostrost zdhybu i v pfipadé aplikovani
NURMS vyhlazeni. Hranam pod okem byla zvysena vaha (Weight) i ostrost zahyba (Crease).

[+][Pers

Obrazek 8.48. Kombinaci klavesy Shift a posunuti hrany mdzete z jednoduché roviny vytvorit
tfeba automobil. S touto technikou se ¢asto v pracovnim vyfezu pouzivaji 3 rovinné objekty s na-
mapovanymi skicami jako predlohami vysledného modelu.

Kreslime a upravujeme 2D tvary
- podklady pro 3D modely

Stejné jako 3D objekty miiZzete tvorit i 2D tvary. Najdete je v hlavni nabidce Create — Shapes
a Create — Extended Shapes. Jejich ucel je jediny. Vytvaret 2D tvary za ticelem ptipravy tvorby
3D modeld. Jelikoz jsou 2D tvary standardné nerenderovatelné, spociva jejich kouzlo v poskyt-
nuti cest, profild ¢i rota¢nich os, na které lze aplikovat postupy pro pfeménu 2D tvaru na 3D
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objekt. O nékterych postupech se doctete v kapitole o modifikdtorech spadajicich zejména do
skupiny Patch/Spline Editing.

Pojdme se tedy nejprve podivat na zpusob tvorby 2D tvari, jejich moznosti a pouziti, abyste

vvvvvv

Zakladni 2D tvary

Z hlavni nabidky Create — Shapes muzete vytvorit nasledujici tvary:
m  Ruc¢né kreslend kfivka (Line)

Obdélnik (Rectangle)

Kruznice (Circle)

Elipsa (Ellipse)

Oblouk (Arc)

Soustiedné kruznice (Donut)

N-uthelnik (NGon)

Hvézda (Star)

Text

Spirala (Helix)

Rezna rovina (Section)

Obrazek 8.49. 2D tvary slouzi jako vstupni tvary pro jejich preménu na 3D objekty. 3ds Max nabi-
zi mnoho nastroju a technik, pomoci kterych vytvofite ze 2D tvaru 3D model.

Vsechny tvary kromé Line maji obdobné jako zakladni 3D primitiva parametry, kterymi urcu-
jete délku stran, polomér nebo pocet stran n-thelnika. Abyste mohli upravovat jejich tvar déle
za tyto parametry, musite tvary zkonvertovat na editovatelnou ktivku, jak ukazuje obrazek 8.50.
S timto 2D typem se setkate také pri importu ptidoryst a vykresti projektantti z AutoCADu.
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POZNAMKA

Na tomto misté se nebudu vénovat jednotlivym parametrim 2D tvarQ. Vyzkousejte si sami
vytvofit nékolik tvarl a ménit jejich parametry. Tak napfiklad kruznice ma polomeér (Radius),
obdéInik pak Sitku a délku (Width a Length) a n-Uhelnik ma polomér (Radius) a pocet stran
(Sides). Urcité za vetsi zminku stoji typ Text, kterému mUzete pfifadit i libovolny font dostupny
ve Windows. Taktéz si vytvorte rozsifené tvary (Extended Shapes), protoze se vdm mohou hodit
pri tvorbé slozitéjsich tvard, které byste jinak museli pracné modelovat z téch jednoduchych. Na
takové tvary pak muzete aplikovat i modifikdtory, takze napfiklad z textu mizete vytvofit 3D
model, viz déle.

Pfevadime krivky na editovatelnou podobu

Pokud klepnete na libovolny 2D tvar pravym tlac¢itkem mysi a vyberete Convert To — Editable
Spline, ziskate na panelu Modify strukturu jako na obrazku 8.51. Rozvinutim podobjektové
struktury editovatelné kiivky zjistite, Ze mate k dispozici vrcholy (Vertex), segmenty (Segment)
a celou ktivku (Spline).

e | [ Smaath + Highlights ]

Obrazek 8.50. Abyste mohli se 2D tvarem pracovat vice nez jen prostiednictvim
jeho zakladnich parametrl dostupnych na panelu Modify, musite ho zkonvertovat
na editovatelnou kfivku (Editable Spline)

Pokud si vytvotite, feknéme obdélnik, zkonvertujete ho na Editable Spline a piejdete do médu
Vertex, zptistupni se na panelu Modify piikazy typické pro praci s vrcholy ktivek. Samozrejmé
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kromé téch obecnych, které nejsou zavislé na vybraném podobjektu. Najdete tu stejnou logiku
prace jako v pripadé geometrickych primitiv. Pfijemné, ze?

e mpr
IRedElngIeDl |—
IModiﬁer List -

E Editable Spline
- Vertex

- Segment

- Spline

Al e &

[+ Rendering i
i Interpolation i
[= Selection I

.-
Obrazek 8.51. Zakladni podobjekty editovatelné
krivky jsou Vertex, Segment a Spline

Podivejme se na nabidky, s nimiz se potkate pfi praci s editovatelnou kfivkou. Pojdme si to
v dalsich kapitoldch ukazat na prikladu tvaru obdélnika.

Vytvarené krivky jako soucast jednoho tvaru

Kdyz vytvotite napiiklad obdélnik z hlavni nabidky Create — Shapes — Rectangle, mate ihned
poté moznost vytvorit dal$i tvary, které mohou byt soucdsti toho prvniho, tedy obdélnika.
K tomu sta¢i vypnout pole Start New Shape, které najdete bezprosttedné pod nazvem rozeviraci
nabidky Object Type na panelu Create. Ze 2D tvaru se timto automaticky vytvorii editovatelny
typ Editable Spline.

Zhmotnéni 2D tvari v pracovnim vyFezu

pomoci pridani tloustky

S vytvofenym tvarem piejdéte na panel Modify a oteviete rozeviraci nabidku Rendering. Zapnéte
pole Enable in Viewport a dostate¢né zvyste ¢islo v poli Thickness (u piepinace Radial). Uvidite, Ze

ve vyfezu se 2D tvar skute¢né ,,zhmotnil“ a vypada jako 3D tvar. 2D kfivku si mizZete nechat
vykreslit jako 3D objekt nejen ve vyfezu, ale také v renderovaném pohledu.

POZNAMKA

Kdyz zapnete pole Enable in Renderer, uvidite 2D kfivku i na vyrenderovaném obrazku. To by
jinak nebylo mozné. Pole Generate Mapping Coordinates mé na starosti generovat mapovaci
soufadnice pro spravny vzhled pfipadné textury aplikované na kfivku (samoziejmé pfetvofenou
na 3D model).
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Obrazek 8.52. Kdyz vypnete pole Start New Shape, budou dalsi vytvarené 2D tvary soucdsti toho
predchoziho a vy s nimi budete moci pohybovat jako s jednim celkem vcetné na urovni prace
s podobjekty

Profil takového tvaru miZete vybrat pfepinacem Radial (kruhovy profil) a Rectangular (obdél-
nikovy profil). Kruhovému profilu muzete nastavit tloustku pomoci pole Thickness, pocet stran
kruznice profilu (Sides) a natoceni (Angle). Obdélnikovému profilu nastavujete délku (Length),
$itku (Width), natoceni (Angle) a pomér mezi délkou a $itkou (Aspect), coz zdsadné méni tvar
objektu (dodava mu vysku ¢i hloubku). Pole Auto Smooth zpusobi vyhlazeni hran kiivky tam,
kde thel mezi sousednimi polygony je mensi nez 45 stupnt. Patrné to bude naptiklad v rohu
obdélnika, ktery ma zapnutou volbu Enable in Viewport.
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te | [ Smoath + Highliohts |

Obrézek 8.53. Zapnutim volby Enable in Viewport uvidite 2D kfivku jako 3D 6bjekt, jinak feceno
kfivku s definovanou tloustkou

Dosazeni hladsiho pribéhu kFivky

Vytvorili jste kruznici a zda se vam prilis ,,hranata® Chybi ji po obvodu hladkost? Pak se podi-
vejte do rozeviraci nabidky Interpolation a zapnéte pole Adaptive. Dojde k optimalizaci pfechodu
mezi vrcholy ktivky a vyhladi se. Vizualné bude perfektni.

POZNAMKA

Pokud hovofime o vrcholech kruznice, mize se vém to zdat podivné. Ale pokud ji zkonvertuje-
te na Editable Spline a vstoupite do médu Vertex, skutecné zjistite, Ze ma jen Ctyfi vrcholy na
hodinovych pozicich 12, 3, 6 a 9. To, Ze se kruznice jevi jako kruznice jen diky 4 vrcholGm, je
zpUsobeno typem prechodu mezi vrcholy — tzv. bezierovymi oviddacimi kfivkami, o kterych si
povime pozdéji.

Kdyz zadate pocet kroka interpolace (Steps) ru¢né (tedy s vypnutou volbou Adaptive), muzete
s hodnotou 0 ziskat misto kruznice kosoctverec. S postupné se zvy$ujici hodnotou Steps se bude
zvySovat také detail a hladkost priibéhu kiivky - kruznice.

Ovladame vrcholy kfrivek - podobjekt Vertex

Urcité jste zvédavi, jak se pracuje s kfivkami v roviné modelovani. Tedy jak muzZete zménit
tvar a vzhled kfivky pomoci manipulace s podobjekty. Nebudu vas napinat. Prace s vrcholy
vystihuje nasledujici postup:
1. Vytvorte zakladni 2D tvar, ktery pouZijete jako vychozi tvar sloZitéjsi sité kiivek. Z té
pak miizete konkrétnimi technikami vytvorit 3D model. Pokud nejde o typ Editable
Spline, nejprve na néj tvar zkonvertujte (pravym tla¢itkem mysi na kiivku — Convert —
Convert to Editable Spline).
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2. Prejdéte do podobjektového modu Vertex (klavesa 1 nebo pres pravé tlacitko mysi na
objekt — levy horni kvadrant ¢tyfndsobné nabidky — Vertex) a vyberte néktery vrchol
na vaSem 2D tvaru.

3. Vyzkousejte si s nim posunout nebo oto¢it. Také na néj klepnéte pravym tlac¢itkem mysi
a vyberte z levého horniho kvadrantu ¢tyfnasobné nabidky moznost Bezier. Objevi se
ovladaci tchyt, jak vidite na obrazku 8.54. Zkuste vzit za jeden konec a posunovat libo-
volnym smérem. Sleduijte, jak se kiivka dynamicky deformuje podle pohybu tchytem.

V téchto krocich spo¢iva tprava kiivky na urovni vrcholtl. Déle se sezndmime s konkrétnimi
prikazy, které aplikuji na vrcholy specifické funkce (zaobleni, zkoseni, ...).

Obrazek 8.54. Pomoci Bézierovych tchytd mlzete manipulovat s okolim vrcholu na
kfivce a tim i ménit jeji vzhled. Samoziejmosti je moznost pohybovani, otoceni a zmé-
ny méfitka vrcholu. Dalsi typy nastaveni vrcholl jsou Bezier Corner, Corner a Smooth.

POZNAMKA

Prechody mezi typy vrcholl (Bezier, Bezier Corner, Corner a Smooth) jsou kritickym postupem
efektivni manipulace s celou kfivkou. Bezier Corner ma na rozdil od Bezierova oba konce tchytu
samostatné ovladatelné. Tim miZete docilit pomémé ostrych vrcholl. Pokud vyberete typ
Corner, zfskate automaticky ostry typ vrcholu. Kone¢né Smooth je rychld metoda vyhlazeni okolf
vrcholu do zaoblené (hladké) podoby. Vyzkousejte si véechny moznosti, budete je ve svych

projektech ur¢ité potrebovat!

Pojmenovani vybrané skupiny vrcholi

Kdyz pracujete s vybranou skupinou vrcholt pordd dokola, vyplati se vim pojmenovat si je
a pristé se k nim vracet pres jejich nazev. Vyberte skupinu vrcholu a zadejte jim nazev v poli
Create Selection Set. Pristé se na vybér vrcholii odkazujte pres tuto nabidku.

POZNAMKA

V rozeviraci nabidce Selection typu Editable Spline najdete tla¢itko Copy a Paste (v ¢&sti nazvané
Named Selections). Pokud mate vytvofenou néjakou sadu pojmenovaného vybéru (vrchold,
hran nebo polygond), mUzete ji zkopirovat a vlozit na dalsi sadu vybranych podobjektd, tfeba
i jiny objekt. Vyplati se, pokud je vybér slozity a chcete sadu zkopirovat na podobny nebo stejny

objekt.
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