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Anotace: DUM predstavuje typy a moznosti zobrazeni objektl ve 3DS MAX, vyhody a
vyuziti jednotlivych typu zobrazeni a také to jak mezi té€mito typy zobrazeni pfepinat.
Je urCen pro teoreticky vyklad pfi soucasné spusténé aplikaci, aby student mohl ihned
nachazet pfislusné ovladaci prvky. Vyuzitim tohoto dokumentu se student seznami s

moznosti zobrazeni objektl, které aplikace 3DS Max nabizi, aby je pak mohl efektivné
vyuzivat pfi dalSi praci.



Typy zobrazeni objekti ve 3DS M

Pro uleh&eni prace a prehlednost je mozné a ¢asto i nutné ve 3DS Max pouzivat fadu typu zobraze-
ni objektd - mizeme je zobrazovat napfiklad jako dratény (sitovy) model, stinovany model, stinova-
ny model potazeny siti a podobné. Kazdy typ zobrazeni Ize vyuzit pfi ur€itém typu prace - viz dale.
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Menu pro vybér typu zobra-
zeni najdete v levém hornim
rohu kazdého vyfezu (po-

hts
Hidden Line
‘wireframe

Flat

Edged Faces

Lighting and Shadows » |

Transparency »
fiew 3
Other Wisual Styles 3
»

Wiewport Background

Smooth+highlights - zobrazuje
objekty jako stinované a osvétlené
jednim zdrojem svétla (pokud
neni ve scéné zadné svétlo - jinak
respektuje osvétleni scény)

v Smooth + Highlights
Hidden Line
Wireframe:

Flat

Lighting and Shadows » &

Transparency 3
wiew »
OtherVisual Styles > [
»

Wiewport Background

Edged faces - jeden z velmi uzite€nych
typll zobrazeni. Tato volba umozriuje zob-
razit model jako stinovany s draténou siti
pretazenou pfes model. Volbu Edged faces
Ize zapnout jako dodate¢nou ke kazdému
typu zobrazeni - nékde se v§ak neuplatni -
napf. v moédu wireframe

Edged baces

Lighting and Shadows  »
Transparency

»
ien 3
Other Wisual Styles 3

“iewport Background  »

Wireframe - dratény (sitovy model)
- uzite€ny nap¥. pokud potfebujeme
vidét jednotlivé polygony objektu

Smoath + Highlights
Hidden Line
ireframe:
Flat
Edged Faces
Lighting and Shadows »
Trahsparency 3
v »
[d Smocth
Facets + Highlight
Viswpor Backoround b e
]

Lit Wireframes

Bounding Blox

Other Visual Styles - toto menu nabizi
dalSi typy zobrazeni - napf. Facets (kdy je
model zobrazen stinované, ale bez vyhla-
zovani), nebo Lit Wireframes - dratény
model respektujici osvétleni scény.

hledu) - na obr. oznaceno A
- po kliknuti LMB se rozbali
moznosti zobrazeni

1[ Hidden Line ]

EdgediFaces

Lighting and Shadows  »

Transparency »
e 3
Other Visual Styles 3
3

“iewport Background

Hidden Line - podobny jeko
wireframe, ale respektuje
skute¢nou viditelnost polygonu
- to co je pozorovateli skryto, se
nezobrazuje

Smooth + Highlights
Hidden Line
‘wireframe:

Flat

Edged Faces

Lighting and Shadows
Transparency

siiew

Smaath
Facets + Highlights

t Back: d
part Backgroun: e

Lit Wireframes

Other Visual Styles / Bounding Box - v
tomto typu zobrazeni se zobrazuji pou-
ze kvadry ohraniéujici umisténi objektl
- najde vyuziti napf. ve velkych scénach
(urychli se zobrazeni), pokud potfebujeme
vidét pouze umisténi a ne tvar objektu.



1[ Smooth + Highlights + Edg 5]

Typ zobrazeni - menu Light and Shadows - umoziiuje pfepinat mezi osveét-
idaing lenim scény pomoci skute€nych svétel umisténych ve scéné = A (pokud tam

Wireframe

.o néjaka svétla jsou) a nebo pomoci defaultniho osvétleni = B, kterym se scéna
T T osvétluje, pokud do ni neni vloZzeno Zadné svétlo (toto osvétleni osvétluje mo-
4 AR e D del rovhomérné ze vsech stran - sviti vzdy pfiblizné ze sméru, odkud se diva

» Enable Hardware Shading Shi

ceeeeene e UZIvatel @ umoznuje dobfe vidét modelovany objekt) - po vioZeni jakéhokoliv

Dther VisualStges  + 7 7P

e erai| e typu svétla se defaultni osvétleni automaticky vypne.

Configure.

v Smoath + Highlights:

Prepnuti na osvétleni defaultnim svétlem mize byt uzite¢né pfi modelova-
ni, protoze pokud uz je ve scéné vlozeno néjakeé svétlo, nemusi byt urcité
¢asti modelu nasvicené a nejsou tedy vidét. Pfepnutim na defaultni svétlo
se nasviti rovnomeérné cely model, aniz bychom museli svétla vypinat
nebo mazat za scény.

Nékteré dalsSi typy zobrazeni

Typy osvétleni se slovem Highlights najdou vyuZiti vétSinou v pfipadé, kdy jsou do scény vioZzena svétla
- zobrazuji nejen stiny, ale také lesky a svétla na objektech

Smonth + Highlights Smocth + Highlights Smoath + Highlights
ot Hidden Line Hidden Line
‘ifireframe ‘wiireframe e “ireframe:

F Pl

Edged Faces = — Edged Faces = Edged Faces

Lighting and Shadows  » Lighting and Shadows  » - Lighting and Shadaws
Tranzparency » Transparency ~— - Transparency

Wisw wfigw | pru

Other Visual Styles 0 Smooth
Facets + Highlights

»
Viewport Backgraund Facets

“iewport Background Viewport Background
; .

Facets

Lit Wiretrames i Lit wireframes
Bounding Box [ Bounding Box

Klavesové zkratky

F3 - pfepina mezi zobrazenim Smooth + Highlights (stinovany model) a Wireframe (dratény model).
F4 - zapina / vypina volbu Edged Faces (draténa sit pretazena pres stinovany model) - nejdfiv je nutné
pomoci F3 zapnout stinované zobrazeni a pak F4 zapnout zobrazeni draténé sité.



