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Anotace: DUM praktickou cestou uvadi do problematiky vytvareni zakladnich
geometrickych primitiv a stru€né seznamuje také s upravou jejich parametrd. Cast
dokumentu je teoreticky vyklad seznamujici s konkrétnimi funkcemi pro vytvareni
zakladnich téles a dalSi Cast je prakticka, obsahujici postupy vytvareni téles, které

si studenti zaroven s vykladem zkouseji. Cilem je naucit studenty vytvaret zakladni
objekty a umistovat je do prostoru.



Vytvareni zakladnich geometrickych objektu ve 3ds Max
a jejich aupravy

Ve 3ds Max existuje cela fada jiz vytvofenych geometrickych téles - at' uz jednoduchych (Stan-
dard primitves) jako napf. valec (cylinder), kuzel (cone), kvadr (box), roura (tube), koule (sphere)
kvadr (chamfer box), OilTank atd. Témto objektiim fikame parametrické, protoZze mizeme upravo-
vat jejich rizné parametry - u valce napf. polomér, vysku, pocet stran, pocet vysSkovych segmentd,
u kvadru vysku, Sifku, hloubku, pocet stranovych segmentl a podobné.

Kazdy z objektll ma jiné parametry, které ovliviiuji jeho vzhled. Parametry objektd mizeme samo-
zfejmé po vytvoreni dale upravovat. Parametrické objekty €asto slouzi jako zaklad, z néhoz pak

Vaigvivs

zaklad hradni stfechy atd.
Vytvareni parametrickych objektt

Objekty vytvarime pomoci prvni zalozky pravého panelu (zalozka Create) - viz obr. dole.

1 - pravy panel, zalozka vytvareni objektl (Create). Celym panelem muzeme podle potreby ro-
lovat - umistime-li myS na pravém panelu nékam, kde neni tlaCitko nebo jiny ovladaci prvek, zméni
se kurzor na rucicku a poté Ize vertikalnim pohybem mysi panelem rolovat. V této zalozce mizeme
vytvaret prakticky vSechny potfebné objekty - kfivky, svétla, kamery, pomocné objekty a pod. - podle
toho, jaky typ objektd mame zapnuty v li§té 2, 2 - volba typu objektl pro vytvareni (zleva - geomet-
rické objekty > kfivky > svétla > kamery > pomocné objekty > prostorové deformatory > systémy). 3
- rozbalovaci menu pro vybér podtfidy objektu - kazda podtfida obsahuje jiné objekty - viz mensi ob-
razek, 4 - tlaCitka pro vybér konkrétniho objektu, 5 - po rozbaleni této sekce mizeme Ciselné zadat
umisténi a rozméry vytvareného objektu. 6 - zde mizeme zadat dalSi parametry objektu - nékteré
mohou byt stejné jako v sekci 5
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Priklady postupt vytvareni nékterych zakladnich téles.

Vytvoreni objektu vzdy zahdjime vybérem typu objektu (pfedch. obrazek Cislo 4) v zalozce Create
a naslednym kliknutim LMB do vyfezu a tazenim se stisknutym LMB. Jak zjistime dal, postupy se
mohou mirné lisit - podle toho, kolik ma dany objekt paramtri. VSechny objekty Ize po vytvoreni mo-
difikovat v pravém panelu v zaloZce Modify (2. zleva), takze pokud se vam nepovede vytvofit objekt
tak, jak potfebujete, mizete vSe upravit. Pokud ma byt LMB po kliknuti drzen, je akce popisovana
jako stisknéte LMB, pokud jde jen o kliknuti, je popisovana jako kliknéte LMB.

BOX (kvadr) - vyberte Box v pravém panelu, stisknéte LMB ve vyfezu, se stisknutym LMB tah-
néte mysSi a vytvorte zakladnu boxu. Pustte LMB a dalSim tazenim vytvorte vysSku boxu. DalSim
kliknutim LMB box dokoncite.

SPHERE (koule) - vyberte Sphere v pravém panelu, stisknéte LMB ve vyfezu, se stisknutym LMB
tahnéte mysSi a vytvorte pramér koule, pustte LMB, ¢imz kouli dokon¢ite.

CYLINDER (valec) - vyberte Cylinder v pravém panelu, stisknéte LMB ve vyfezu, se stisknutym
LMB tahnéte mysi a vytvoite zakladnu valce. Pustte LMB a dalSim tazenim vytvofte vysSku valce.
DalSim kliknutim LMB valec dokoncite.

TUBE (roura, trubka) - vyberte Tube v pravém panelu, stisknéte LMB ve vyfezu, se stisknutym
LMB tahnéte mysSi a vytvorte vnéjsi primér roury. Pustte LMB a dalSim tazenim vytvorte vnitini
prumér. Kliknéte LMB a pak tazenim vytvofite vySku, dal§im kliknutim LMB objekt dokoncite.

CONE (kuzel) - vyberte Cone v pravém panelu, stisknéte LMB ve vyfezu, se stisknutym LMB tah-
néte mysi a vytvorte dolni zakladnu kuzele. Pustte LMB a dalSim tazenim vytvoite vySku kuzele.
Kliknéte LMB a pak taZzenim vytvofite horni zakladnu kuzZele - podle toho, ja daleko mySi tahnete,
Ize vytvorit jak komoly, tak bézny kuzel. DalSim kliknutim LMB kuzel dokoncite.

TORUS (torus) - vyberte Torus v pravém panelu, stisknéte LMB ve vyfezu, se stisknutym LMB
tahnéte mysi a vytvorte vnéjSi priimér torusu. Pustte LMB a dalSim tazenim vytvofite tloustku to-
rusu. DalSim kliknutim LMB kuzel dokoncite.

Upravy vlastnosti parametrickych objektti

Upravy vSech objektli (at uz geometrickych primitiv, kfivek nebo jinych - napt. Editable Poly) se
provadé&ji v VZDY v zalozce Modify (druha zleva) pravého panelu - v zaloZzce Create se objekty
pouze vytvareji. Kazdy objekt ma jiné parametry - napf. kvadr ma pouze rozméry jednotlivych stran
a déleni na vysku Sifku a délku. Naproti tomu tfeba valec ma polomér, pocet stran, poCet segmentu
na vySku a pocCet segmentu zakladny. Je tedy tfeba trochu experimentovat a u kazdého objektu
vyzkousSet, co umi a jaké parametry Ize nastavit.

| | - oznaceni zalozky Modify pravého panelu

= | - oznaceni zalozky Create pravého panelu



Priklad nastaveni parametra pro objekt Box
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scéné, 2. Nastaveni barvy objektu, 3. Seznam
modifikatori, 4. Zasobnik modifikator( objektu,
5. Nastaveni délky boxu, 6. Nastaveni Siiky, 7.
Nastaveni délky, 8. PocCet rozdéleni na délku, 9.
PocCet rozdéleni na Sifku, 10. PocCet rozdéleni
na vysSku - viz obrazek nahofe. 11. Automatické
generovani soufadnic pro materialy a textury,
12. Real-World Map Size - pokud nemodelujeme
v realnych jednotkach, nemélo by byt toto pole
oznacCené

Priklad nastaveni parametru pro objekt Cylinder
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Kromé skupiny Standard Primitives mizeme vyuzivat geometrické objekty ze skupiny Extended
Primitives, kde jsou objekty o néco slozitéjSi. Nachazi se tu napf. Chamfer Box nebo Chamfer
Cylinder - tedy kvadr a valec se zaoblenymi nebo zkosenymi hranami, coz mize usetfit néco prace,
dalSimi objekty s ¢astym vyuzitim mohou byt napf. Capsule nebo Oil Tank - viz obrazek. Vyvareni
a modifikace téchto objektl jsou stejné jako u Standard Primitives - vzdy vybereme nejprve typ
objektu a pak stiskneme LMB ve vyfezu, ¢imz zaCneme vytvareni objektu.

Objekty Extended Primitives
1 - Menu pro vybér podtfidy objektud, 2 - Vybér typu objektu, 3 - Nastaveni parametri objektu.
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DalsSi parametrické objekty k okamzitému vyuziti

V rozbalovacim menu pro vybér podtfidy objektd (1) najdeme i dalSi uzitecné objekty - napfiklad rdzné typy
oken (Windows), dvefi (Doors), schodisté (Stairs), ale také stromy (AEC Extended > Foliage) a podobné,
které mohou byt uzite€né pfi vizualizacich v architektufe i jinde. NejlepSim zpUsobem, jak se s témito objekty
seznamit, je projit jednotlivé podtfidy objektl - podtfidy objektl vS§ak neobsahuji jen geometrické objekty,
ale i ¢asticové systémy, booleovské objekty a podobné. Geometrické objekty najdeme v zejména v téchto
podtfidach: Standard Primitives, Extended Primitives, Doors, Windows, AEC Extended, Dynamic
Objects, Stairs

Priklady dalSich objektt:

1 - Doors > Sliding

2 - Stairs > Spiral Stair

3 - AEC Extended > Foliage > Generic Palm
4 - AEC Extended > Foliage > Big Yucca




